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СЛОВО РЕДАКТОРА 


середине ноября 1995 года, то есть 10 лет Но и по сей день мы остаемся одним из самых ува- 
назад, в нашей компании было принято жаемых журналов среди игровых изданий и изда- 

решение серьезно изменить профиль дея- ний для молодежи вообще. Так что ограничиваться 
тельности и заняться издательским бизне- — подборкой внутренних спецматериалов мы не соби- 


сом. А в качестве стартовой площадки выбран жур- раемся (для этого послужит 200-ый номер). Для пре- 

нал, который бы рассказывал о компьютерных и ви- данных читателей «СИ» и всех тех, кому интересна 

деоиграх — предмете, в то время невероятно близ- наша история, мы подготовим специальный выпуск 

ком для нас. Как вы наверняка догадались, речь журнала. Это будет уникальное издание, такие на 

идет о первых минутах жизни «Страны Игр». Да, Западе принято называть Limited Edition. Там будет 

близится наш юбилей. Ведь для реализации задумки собрано все, чем жила редакция, наши лучшие 

нужно время, и первый номер журнала увидел свет статьи, байки и ляпы, интервью с бывшими и ны- 

лишь в феврале 1996 года. 10 лет — срок немалый, нешними работниками и много чего еще. Дата вы- 

«СИ» множество раз менялась внешне и внутренне, хода — февраль 2006 года. Следите за рекламой, 

даже логотип теперь не имеет ничего общего с тем, мы еще не раз вернемся к этой теме. = СТАТУС: _ СЕЙЧАС ИГРАЕТ в: 
что венчал обложку журнала изначально. Да и от Главный редактор Ragnarok Online 
прежней команды практически никого не осталось. Михаил Разумкин 
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СЕРИАЛ GTA ОБЗАВЕЛСЯ НОВОЙ ЧАСТЬЮ, ТЕПЕРЬ НА 
ПОРТАТИВНОЙ КОНСОЛИ PSP, ПРИЧЕМ КАЧЕСТВО ГРА- 
ФИКИ УДОВЛЕТВОРИТ ЗАПРОСЫ САМОГО ВЗЫСКАТЕЛЬ- 
НОГО ГЕЙМЕРА. 

СОБЫТИЯ ИГРЫ РАЗВОРАЧИВАЮТСЯ ЗА ТРИ ГОДА ДО НА- 
ЧАЛА СТАШ. ГЛАВНЫЙ ГЕРОЙ — ТОНИ ЧИПРИАНИ, 
ГАНГСТЕР, КОТОРЫЙ НЕСКОЛЬКО ЛЕТ НАЗАД ЗАЛЕГ НА ДНО 
ПОСЛЕ МОКРУХИ. ДОЖДАВШИСЬ, КОГДА УГОЛОВНОЕ ДЕЛО 
ОТПРАВЯТ В АРХИВ, А ПОЛИЦИЯ И ДУМАТЬ 0 НЕМ ЗАБУДЕТ, 
ТОНИ ВОЗВРАЩАЕТСЯ В ЛИБЕРТИ-СИТИ. ТЕПЕРЬ ЕМУ ВНОВЬ 
ПРИДЕТСЯ ВТИРАТЬСЯ В ДОВЕРИЕ К МАФИОЗИ, ИСПОЛНЯТЬ 
ПОРУЧЕНИЯ БОССОВ, ДАВАТЬ ВЗЯТКИ ПОЛИЦЕЙСКИМ И ЯК- 
ШАТЬСЯ С ПРОДАЖНЫМ МЭРОМ - СЛОВОМ, ПОПРОБОВАТЬ 
СЕБЯ В РОЛИ ОБЫЧНОГО ГЕРОЯ СТА. 
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НОВАЯ РОЛЕВАЯ ИГРА ОТ SONY ПОНРАВИТСЯ ВСЕМ. ВЕДЬ ROGUE GALAXY - ПРОДОЛЖЕНИЕ КУЛЬТОВОЙ DARK CLOUD 2 (OHA ЖЕ DARK CHRONICLE). 
ЮНОША-ПИРАТ ПУТЕШЕСТВУЕТ ПО ГАЛАКТИКЕ, ВЫСАЖИВАЕТСЯ НА НЕИЗВЕДАННЫХ ПЛАНЕТАХ И ВОЮЕТ С ГРОЗНЫМИ МОНСТРАМИ. 


СТРАТЕГИЯ В ПОЛНОМ СМЫСЛЕ ЭТОГО СЛОВА, SUPREME 
COMMANDER ГОТОВИТ ДЛЯ ИГРОКОВ ЛЕГИОНЫ ТАНКОВ, АРМАДЫ 
ЛИНКОРОВ, А ГЛАВНОЕ - ГИГАНТСКИХ РОБОТОВ. / 
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WARHAMMER: MARK OF CHAOS ВОЗВРАЩАЕТ ИМЕНИТУЮ ВСЕЛЕННУЮ 
НА ЭКРАНЫ МОНИТОРОВ. ЧЕТЫРЕ РАСЫ И МАССА НАРОДЦЕВ 
ПОМЕЛЬЧЕ СОИДУТСЯ В БИТВЕ ЗА СУДЬБУ «СТАРОГО МИРА». 


= Commodore возвращается 06 


ш Sony сожгут на костре 06 
м Стивен Спилберг на службе EA 07 
и Геймерские клипы в кинотеатре 12 
и Питер Джексон возьмется 3a Halo 14 
и Конкурс по «Героям» 16 


= Grand Theft Auto: Liberty City Stories 26 


= Казаки Il: турнир 36 
и Chrono World 50 
= Адреналин-Шоу 64 
= Золотая классика Midway 98 


= Supreme Commander 38 
и Rogue Galaxy 44 


= Сергей Григорович (GSC Game World) 34 
= Адам Лэй (Hitman: Blood Money) 56 


и Прямая речь, хит-парад «СИ», etc. 104 


и Авторская колонка | (Глагол) 106 
и Авторская колонка Il (Врен) 108 
и Авторская колонка II (Зонт) 110 


= Battlefield 2: Special Forces 


SUIKODEN TACTICS 
ТАКТИЧЕСКАЯ РОЛЕ- 
ВАЯ ИГРА В МИРЕ 
SUIKODEN УЖЕ ВЫШ- 
ЛА В ЯПОНИИ, ПОЭТО- 
МУ МЫ BCE 0 НЕЙ 


ЗНАЕМ. 


60 
и Проклятые Земли: Затерянные в Астрале 60 
= Pirates of the Burning Sea 61 
= Mutant Storm 62 
= Ninety-Nine Nights 62 
= Secret Files: Tunguska 63 
и DogTag 63 
и ХЗ: Reunion 68 
= Warhammer: Mark of Chaos 72 
= Metal Gear Ac!d 2 76 
= Suikoden Tactics 78 
= Call of Juarez 80 
и Санитары Подземелий 82 
и Fatal Frame Ill: The Tormented 84 
и Восхождение на трон 86 
и Huxley 88 
= Metal Gear Solid 3: Subsistence 90 
и АЛЬФА: Антитеррор - Мужская работа 92 
и 0630p русскоязычных релизов 150 
= 0630p игр для мобильных телефонов 152 
и Новости и обзоры игровых автоматов 156 
м World e-Sport Games Season 3 158 
и Выбираем номинации на WCG 2006 159 
и Тактика командной игры в Warcraft Ш 160 
и Международный чемпионат по GT4 162 
и Новости Сети 164 
и Что ищут и не находят поисковики? 166 
и Уголок новичка 168 


02 ОБЛОЖКА y 
03 ОБЛОЖКА «НОЧНОЙ ДОЗОР» 
04 ОБЛОЖКА SAMSUNG 
7 ELKO POLUS 
9 DEPO 
«ТЕХНОТРЕЙД» 

«АКЕЛЛА» 


«АКЕЛЛА» 


11 

13, 15, 17, 21, 25 
23 «НЕОТОРГ» 
31 MTC 


33, 49, 53, 77 


KINGDOM UNQER 
FIRE: HEROES 
ОДИН ИЗ ПОС- 
ЛЕДНИХ СЕРЬЕЗ- 
НЫХ ЭКСЛЮЗИ- 
BOB ДЛЯ XBOX 
ЗАСЛУЖИВАЕТ 
ПРИСТАЛЬНОГО 
ВНИМАНИЯ. 


и Новые скриншоты из интересных игр 


и Fahrenheit 

= Rainbow Six: Lockdown 

м Brothers in Arms: Earned in Blood 
= Beat Down: Fists of Vengeance 

м Nintendogs 

= Ultimate Spider-Man 

= Darkstalkers Chronicle: The Chaos Tower 
m Myst V: End of Ages 

им FIFA 06 

и Far Cry Instincts 

= Bet on Soldier: Blood Sport 

= Kingdom Under Fire: Heroes 


112 
116 
118 
120 
122 
128 
130 
132 
136 
138 
140 
142 


m= Warhammer 40000: Dawn of War — Winter Assault 146 


|] Коды | 
им Metal Gear Ac!d 
и Radiata Stories 


г Е | 
и Новости 
и Обзорный тест 19" 1С0-мониторов 


и Ретро: «Игры Дугласа Адамса» 
и Банзай! 

и Widescreen 

и Конкурс «Блицкриг |» 

и Bookshelf 

и Обратная связь 

m Анонс следующего номера 


SOFTCLUB 


43, 67, 81, 103, 109, 115, 127 «16» 
55, 71, 79, 85, 89, 107, 111, 119, 121, 125, 131, 135 «БУКА» 


59 

61 

75, 93, 139 
Эй 

5 

24 


НОВЫЙ ДИСК 

М$1 

«РУССОБИТ-М» 
TJNET 

THT 

ЖУРНАЛ «ЖЕЛЕЗО» 


170 
172 
176 


178 
182 


186 
190 
194 
196 
198 
200 
206 


ЖУРНАЛ «КИБЕРСПОРТ» 201 


Nintendogs | 


Один двухсторонний постер, 
наклейка, два CD. 


Два двухсторонних постера, 
наклейка, один DVD, плюс вкладка 
с содержанием DVD. 


‘wa 


СЕЙЧАС РАСПЛОДИЛОСЬ НАСТОЛЬКО | 
МНОГО 160-МАТРИЦ, ЧТО В НИХ ЛЕГКО 4 


ЗАПУТАТЬСЯ. МЫ РАССКАЖЕМ, ЧЕМ ОНИ 
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СОДЕРЖАНИЕ ДИСКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


егодня вас ждет отличный на- 

бор из трех демо-версий, про 

каждую из которых можно 
рассказывать отдельно и подолгу 
(особенно хочу отметить продолже- 


Winter Assault), а также большое ко- 
личество видеороликов для Хрох 360 
с недавно проходившей выставки 
X05, на которой корпорация Microsoft 
расписывала преимущества своей 


ние cynepxuta Warhammer 40000 — 


приставки перед конкурентами. Неко- 


торые ролики смотрятся очень даже 
ничего! Интересно, когда у нас поя- 
вится возможность сравнить Хрох 360 
и PlayStation 3 напрямую? 

Не забудьте почитать материал 

по созданию карт в «Блицкриг 2»! 


Fahrenheit 


Лучшая adventure года! 
Ожившее кино, в кото- 
ром сюжет и судьба ге- 
роев зависят от ваших 
действий. Наконец-то 
легендарный Bladerunner 
обрел наследника. 


Myst V: End of Ages 


Уже пятая часть культо- 
вой игры Myst. Хотя на 
этот раз однозначно ска- 
зать, что проект удался 
на славу, нельзя. Очень 
много хорошего, но и по- 
рядочно плохого в игре. 


Не успели остыть наши жесткие диски от гигабайт видео 
с TGS, как тут же на них свалилась новая напасть — выс- 
тавка X05, на которой было много-много зеленого цвета 
и море видео из всех последних проектов для ХБох 360. 
Конечно же, мы не могли не разместить все это много- 
образие на нашем диске и не порадовать наших читате- 
лей самой свежей информацией. Все видео снято с иг- 
рового процесса на реальной консоли, это не заранее от- 
рендеренные ролики для несуществующей приставки. 
Поэтому, просмотрев наш диск, вы уже сейчас сможете 
составить мнение о консолях нового поколения. Также 
настоятельно рекомендую демо-версию игры King Kong, 
разместившуюся на РС-части нашего DVD. 


Beat Down: Fists of 
Vengeance 


Кладбище, огромное темное 
кладбище хороших идей, за- 
губленных корявыми рука- 
ми разработчиков. Игра мог- 
ла стать одной из лучших в 
своем жанре, а что получи- 
лось, смотрите в обзоре. 


Warhammer 40,000: 
Dawn of War — Winter 
Assault 

Если демо-версия, находя- 
щаяся на этом же диске, 
так и не дала вам предс- 
тавления об игре, то добро 
пожаловать к просмотру 
нашего видеообзора, здесь 
вам расскажут все. 


Get File Size 2.2.0 Total Uninstall 3.32 


Простенькая, HO весьма по- 
лезная программа, умею- 


Эта программа умеет отсле- 
живать все изменения, вно- 


щая определять размер 
файла, лежащего на серве- 
ре. Вводите URL файла, 

и через несколько секунд 
становится ясно, дождетесь 
ли вы его закачки в бли- 
жайшее время. 


симые в реестр Windows 
при инсталляции того или 
иного приложения, следить 
за ними в процессе работы, 
а также по требованию пол- 
ностью восстанавливать ис- 
ходный вид реестра. 
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WinDjView 0.3.5 


WinDjView — это програм- 
ма-просмотровщик для 
файлов формата DjVu 
(читается как «дежа-вю»). 
Он отдаленно напоминает 
формат Adobe PDF, но ори- 
ентирован на публикацию 
документов с большим ко- 
личеством иллюстраций. 


WWW File Share 
Pro 3.20 


Небольшой веб-сервер под 
Windows, ПОЗВОЛЯЮЩИЙ 
обмениваться файлами 

с друзьями посредством 
простого веб-интерфейса. 
Для настройки и работы 
глубокие познания в об- 
ласти протоколов переда- 
чи данных не требуются. 


А ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ 


...У наших видеообзоров есть три зву- 
ковые дорожки! 


Доводим до вашего сведения: в обзорах 
игр на 9\9-видеочасти есть три звуковые 
дорожки: собственно обзор, музыкаль- 
ный трек и оригинальный звук из игры. 
Поэтому вдоволь наслушавшись расска- 
зов о проекте, вы можете запустить ро- 
лик с музыкой. 

Хотим также напомнить, что в ин- 
тервью или «мувиках», посвященных 
созданию игр, есть отключаемые рус- 
ские субтитры. Таким образом, ролики 
могут смотреть даже те, кто плохо зна- 
ет английский язык. 


Р.5. Если у вас нет звука в роликах, не- 
обходимо поменять Beatstream на PCM 
Audio в настройках звука DVD-nneepa. 


НОВАЯ ОБОЛОЧКА РС-ЧАСТИ 


Какие интересные возможности скрывает 
наша новая оболочка? 


Во-первых, открыв скриншот в галерее, вы можете 
растягивать и сжимать его, при этом оболочка запоми- 
нает размер открытого окна. Поэтому все следующие 
картинки будут такой же величины. Во-вторых, 

с помощью двух стрелочек рядом с кнопкой «закрыть» 
можно откатываться на последний выбранный пункт 

и возвращаться обратно. Для тех, кто хочет скопиро- 
вать файлы с нашего диска, предусмотрена функция 
«открыть в проводнике». Нажав на кнопку, вы попадете 
в папку, где лежит интересующий вас файл. 


Демо-версии 


: 
King Kong 
Следуя сложившейся традиции выпускать игры по филь- 
мам до выхода самого фильма, киностудии делают нам 
очередной подарок — например, мы уже сейчас можем 
совершить путешествие на остров Кинг-Конга, полюбо- 
ваться на его аборигенов и вдоволь попугаться. 


Warhammer 40,000: Dawn of War — Winter Assault 
Долгожданный addon с новыми сюжетными линиями 
и одной новой расой. Зимняя война всегда трудна — 
особенно для тех, кто к ней не подготовился. 

Но прошедшим хотя бы половину миссий Dawn of War 
Winter Assault доставит тебе чистое удовольствие. 


Cold War 


Конец холодной войны. Прибывший в Москву амери- 
канский журналист обнаруживает следы международно- 
го заговора против демократии (что, опять?) и пытается 
Тут же его раскрыть, что приводит его в застенки КГБ. 
Короче, «Горбачов, Перестройка, Гласност». 


Моды 


Dystopia Demo Client Update 2 


Ответ поклонников киберпанка бесчисленным модам «про спецназ». Создатели Dystopia 
предлагают мегаполис, где идет борьба между полицескими и бандами панков, главная 
цель которых — взломать защиту базы хороших парней и прибрать ее к своим рукам. 
Мод выделяется благодаря стилю, в чем-то схожему с Tribes 2 или Planetside. 


Defence Alliance 2 


Под этой аббревиатурой вполне удачная попытка реанимировать Team Fortress. Причем 
речь идет не о полном копировании, а о переосмыслении идеи. Разделение по классам 
осталось без изменений, зато все остальное... Снайпера получают форму-невидимку, 
инженер — не просто мальчик при турелях, и бои стали куда более ожесточенными. 


БАНЗАЙ! 


Творческий коллектив «Банзая!» празд- 
нует начало осеннего аниме-сезона. 

В октябре этого года японские телека- 
налы, как обычно, запустили десятки 
совершенно новых телесериалов, а мы 
выбрали из них четыре самых много- 
обещающих. На диске: вступительные 
ролики к Blood+, Black Cat, Shakugan 

no Shana и Immortal Grand Prix. 


СОДЕРЖАНИЕ 


ДЕМО-ВЕРСИИ: 

King Kong 

Warhammer 40,000: 

Dawn of War — Winter Assault 
Cold War 


ВИДЕООБЗОРЫ: 

Fahrenheit 

Myst V: End of Ages 

Beat Down: Fists of Vengeance 
Warhammer 40,000: 

Dawn of War — Winter Assault 


ПАТЧИ: 

Блицкриг И \1.21 Виз retail 
Мор. Утопия 1.1 retail 

Battle of Britain Il: 

Wings of Victory v2.02 retail 
Battlefield 2 v.1.03 retail 

Black & White 2 v1.1 retail 
NHL 06 patch 2 retail 
Psychonauts v1.04 retail 
Rome: Total War v1.3 retail 
Serious Sam Il v2.064b retail 
Supremacy: Four Paths to Power 
v1.006 retail 

The Sims 2 Nightlife v1.2.0.337 retail 
The Sims 2 University 
№1.1.0.284 retail 

WarCraft Ill: Reign of Chaos 
\1.20а UK retail 

WarCraft Ill: Reign of Chaos 
v1.20a Rus retail 

WarCraft Ill: the Frozen Throne 
\1.20а UK retail 

WarCraft Ill: the Frozen Throne 
v1.20a Rus retail 


SHAREWARE: 

Chainz 2 Relinked 

Gold Miner: Special Edition 
Mortimer and the Enchanted Castle 


FREEWARE: 
King's Quest 


софт: 

Антивирус Dr.Web 

7-Й р 4.23 stable 
FastStone Image Viewer 2.22 
GeoShell R4.11.10 

Get File Size 2.2.0 
iZotope Vinyl 1.0 

Mars Notebook 1.2 
Maxthon 1.2.4 

Paste as Plain Text 2.0 
Process Killer 1.4.2 
SXBandMaster 

Total Uninstall 3.32 
WinDjView 0.3.5 

WinHex 12.55 SR-4 
WWW File Share Pro 3.20 


МОДЫ: 

Battlefield 1942 

Battlefield 2 

Counter-Strike: Source 

DOOM 3 

DOOM 3: Ressurection of Evil 
Far Cry 

GTA: San Andreas 

Half-Life 2 

Operation Flashpoint: Resistance 
The Elder Scrolls Ill: Morrowind 
The Lord of the Rings: 

The Battle for Middle-earth 
Unreal Tournament 2004 
Warcraft Ill: Frozen Throne 
Warhammer 40000: Dawn of War 


BOHYC: 

Старые номера «СИ» 
Скины для Winamp'a 
Рубрика «Юмор» 


ГАЛЕРЕЯ: 
Обои к играм 
‘Обои к рубрике «Банзай!» 


WIDESCREEN: 
Syriana 
Family Stone 
Chicken Little 


ВИДЕО: 

99 Nights 

Crackdown 

GUN 

Dead or Alive 4 

Fifa 06 

Full Auto 

Gears of War 

Ghost Recon 3 

Kameo 

Mass Effect 

NBA 06 

Paraworld 

Perfect Dark Zero 
Project Gotham Racing 3 
Saints Row 

Soul Calibur 3 

Splinter Cell 4 

Tony Hawk: American Wasteland 
The Warriors 

Видео к рубрике «Банзай!» 


КИБЕРСПОРТ: 

Лучшие демки no Counter-Strike, 
Quake III Arena, Warcraft Ill: 

The Frozen Throne. 


МУЗЫКА: 
Gran Turismo 


ДРАЙВЕРЫ: 

zerOpoint Catalyst 0.59 (based оп ATi 
Catalyst 5.9) w2k/XP, DNA-Force 
2.1.7801 (based on ForceWare 78.01) 
w2k/XP, Intel Chipset Installation 
Utility 7.2.1.1007 w2k/XP 
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на ТНТ. Обсуждение шоу 
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ГОЛОД 3 
БУДЕТ СНИМАТЬ 
ТАРАНТИНО! 


Для участия в форумах вам необходимо 
авторизоваться. 

Если вы ещё не были на нашем сайте, 
зарегистрируйтесь. 


Страницы: 1 723 4 5 6 7 8 9 следующие» 


у фете (вчера, 22:58) 

Туг слухи дошли, что Тарантино 
собирается приехать на съемки Голода* 
в Нью-Йорк. Типа звать сниматься 

в своем новом блокбастере ;) 

иго (вчера, 23:04) 

да, точно а на главную роль самого 
крутого мужика взять Акимова! 

Акимов — новый Брюс наш Виллис ! 
honey (вчера, 23:32) 

Гламура у него нет - не покатит ваще 
никак... 

kx (26 сен, 00:01) 

Ничо, может Наташка даст ему пару раз 
все таки - вот гламур и появится ! 

у фете (сегодня, 00:18) 

Такая звезда Акимову не светит :) А вот 
Ярик реально может хоть сейчас сыграть 
роль пришельца с далеких галактик ))) 
иго (сегодня, 00:25) 

скоро! смотрите блокбастер Голод 3 

от Квентина Тарантино. 13 русских 

без денег захватывают телевизоры 
всего мира! 

v_teme (сегодня, 02:58) 

Точно: Ярик играет пришельца, 

а Немова — принцессу Лию в золотом 
бикини... Может, хоть в кино у них секс 
будет? Если уж в жизни не получается... 
Кх(сегодня, 03:00) 

Реально, Ярик и Катя достойны 
Тарантино:) 

зирег(сегодня, 12:05) 

Да лана! Овчинникова - лучше всех! 

В своих коротеньких белых шортиках 
она просто вылитая Анжела Девис! 

И вообще - ее уже пригласили на гл. 
роль в одном сериале ... 

Кх(сегодня, 03:00) 

Откуда знаешь? 

зирег(сегодня, 12:05) 

Да об этом все знают! 

milly (сегодня, 12:10) 

Да, Овчинникова будет играть девушку 
из провинции, которая хочет стать 
звездой, а в нее влюбится богатый 
продюсер и решит помочь ей. 

Аеще в нее влюбится другой продюсер, 
а она его пошлет, потому что ей нравится 
первый. А тот будет за это мстить ей... 


*Реалити-шоу «Голод. Нью-Йорк» на ТНТ 
каждый день в 20-00. 


> 


коло года назад мы сообщали о 

О продаже известной торговой марки 
Commodore фирме Yeahronimo. Теперь 
спешим вас обрадовать: этот знамени- 
тый бренд в скором времени вновь бу- 
дет использоваться в игровой индуст- 
рии. Заручившись поддержкой Content 
Factory и получив от нее сумму в $21.78 
млн., владелец прав на столь популяр- 
ное когда-то название решил вдохнуть в 
него новую жизнь. Для начала под этим 


и Лара Крофт, 
секс-символ Eidos и ee 


великолепные джедаи. 


КОРОТКО 


ПОСЛЕ ВЫХОДА 
XBOX 360 КОМПА- 
НИЯ MICROSOFT 
прекратит поддержку 
своей старой платфор- 
мы. Вполне возможно, 
что некоторое время 
сторонние разработчи- 
ки еще будут прояв- 
лять к ней интерес, 

но в дальнейшем кон- 
соль, скорее всего, 
просто отойдет в мир 
иной. 


20 ОКТЯБРЯ 

В ПРОДАЖУ ПОС- 
ТУПИЛО ПОДАРОЧ- 
НОЕ ИЗДАНИЕ ИГ- 
РЫ «НОЧНОЙ ДО- 
30P>», включающее в 
себя аудиоверсию куль- 
товой книги Сергея 
Лукьяненко. 


В скором времени известная торговая марка 
Commodore вернется в компьютерный мир. 


ео 


ы уже привыкли к кри- 
тике игровых компаний 
со стороны правительств, по- 
лиции и иных защитников 
морали, но на этот раз все 
намного серьезнее. Против 
японского гиганта Зопу 
Computer Entertainment выс- 
тупила cama Церковь во гла- 
ве с Папой. Священная орга- 
низация не ратует за отмену 
жестокости и насилия в про- 
ектах этой фирмы, а просто 


именем будут выпускаться прис- 
тавки с предустановленными наборами 
классических игр для одноименной плат- 
формы, на манер Atari Anthology. В даль- 
нейшем, когда старое имя опять станет 
привычным, будет осуществлен плавный 
переход к изданию проектов для консо- 
лей следующего поколения, а также РС. 
Кроме этого в планах на будущее зна- 
чится выпуск игр для мобильных теле- 
фонов. 


| КОРОТКО 


» КОМПАНИИ INTEL 

’ И MICROSOFT офи- 
циально поддержали 
новый формат записи 
от Toshiba HD-DVD, в то 


На- Г же время Paramount пе- 
помним, что реметнулась в стан Blu- 
бренд Commodore Вау. 


появился еще в 1955 году и 


завоевал популярность благодаря 
вышедшей в конце 80-х линейке компью- 
теров Amiga и C64, разошедшихся по 
всему миру в количестве, превышаю- 
щем 30 млн. экземпляров. м 


БОЕВИК 25 TO LIFE 
не появится в срок и 
будет отправлен в мага- 
зины лишь в следую- 
щем году. 


EIDOS И SCI 


3 финансового отчета SCi за девятимесячный период 2005 
И года следует, что убытки компании достигли отметки в 
$24.7 млн. Такие потери связаны с покупкой в мае этого года 
известной фирмы Eidos Interactive, подарившей нам незабывае- 
мую Лару Крофт. К концу текущего финансового периода SCi 
надеется получить $25.7 млн., также предполагается уменьше- 
ние расходов на содержание Eidos, благодаря закрытию предс- 
тавительств этой фирмы в Японии и Австралии. Пока SCi заяв- 
ляет, что приобретение английской студии оказалось очень вы- 
годным делом и что только за первые семь недель после зак- 
лючения сделки было получено $2.8 млн. с реализации проектов 
Championship Manager и LEGO Star Wars. В будущем году объе- 
динившиеся фирмы надеются на постоянную прибыль и освое- 


у SONY СОЖГУТ НА КОСТРЕ 


ние новых рынков, в том числе онлайнового и мобильного. ш 


Ватикан обвинил Sony Computer Entertainment в богохульстве, заявив, 


что со своим новым рекламным пл 


катом, демонстрирующим 
вым венком, увешанным 


символами, 


тыни значит 


образом намекает на муки 
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возмутилась рекламным пла- 
молодого человека с терно- 
привычными для PlayStation 


и надписью «Dieci anni di pas- 
sione», что в переводе с ла- 


«10 лет страсти», что явным 


Христа. Данная «пропаган- 
да» появилась в нескольких 


газетах и журналах Италии, 
и католики этой страны зая- 
вили, что это уже переходит 
все границы и что если бы 
оказались затронутыми рели- 
гиозные чувства мусульман, 
подобные деяния точно не ос- 
тались бы безнаказанными. 
Следуя своим принципам не 
ввязываться в споры, Sony 
пообещала, что рекламная 
кампания будет свернута и 
эти изображения больше не 


том они перешли все дозволенные границы. 


попадутся на глаза общест- 
венности. 

Если все-таки скандал замять 
не удастся и Ватикан в пол- 
ном составе восстанет против 
Зопу, то японцы могут поте- 
рять очень много, ведь, по 
некоторым данным, числен- 
ность католиков превышает 
1.1 млрд. человек, из кото- 
рых 66 млн. действительно 
свято верят в церковные 
догмы. 


CYAN WORLD — UNR.I.P. 


о некоторым данным, компания Cyan World, о прекра- 
П щении деятельности которой мы сообщили в прошлом 
номере, все-таки останется на игровой арене, и Myst V He 
станет ее лебединой песней. Всего месяц назад большая 
часть сотрудников была распущена и оставались лишь те, 
кто подготавливал вышеназванный проект к запуску в ре- 
лиз. Однако не прошло и 30 дней, как весь уволенный штат 
был возвращен на свои места для работы над новыми игра- 
ми. Пояснение Рэнда Миллера, главы студии, было весьма 
лаконичным: «Сумасшедшая индустрия». Пока неизвестно, 
чем именно будет заниматься собранная обратно команда, 
но будем надеяться, что она не развалится вновь. м 


КОРОТКО 


В СЕТИ ОБНАРУ- 
ЖЕН ВИРУС ДЛЯ 
PSP, программа может 
попасть только на кон- 
соль, на которой исполь- 
зуется прошивка версии 
1.5 и ниже, то есть, где 
возможна загрузка неле- 
гального контента. 


ЗА ПЕРВЫЙ МЕ- 
СЯЦ ПРОДАЖ 

С МОМЕНТА СТАР- 
ТА ПОРТАТИВНОЙ 
КОНСОЛИ PSP 

В ЕВРОПЕ, фильмам 
на UMD удалось отвое- 
вать 1% английского 
рынка видеопродукции. 


ПО ДАННЫМ 
NINTENDO, ОБЩИЙ 
ТИРАЖ ВСЕЙ СЕ- 
РИИ ИГР РОКЕМОМ 
перевалил за 150 млн. 
экземпляров. Кстати, 
совсем недавно в про- 
даже появился новый 
представитель линейки, 
Pokemon XD: Gale of 
Darkness. 


звестный режиссер и 
И издательство 
Electronic Arts заключили 
соглашение, согласно ко- 
торому Стивен Спилберг 
примет личное участие в 
работе над тремя играми 
студии ЕА 10$ Апдеез. 
При этом речь идет о про- 
ектах не по мотивам 
фильмов, они создаются 
с нуля. Все права на них 
остаются 3a Electronic 
Arts. 

«Я увлекаюсь играми от 
Electronic Arts уже много 
лет, и внимательно следил за развитием интерактивных развлече- 
ний, предлагаемых компанией», — заявил Спилберг. Аналитики счи- 
тают, что такой ход позволит Electronic Arts расширить ассортимент 
собственных уникальных проектов. Дело в том, что большая часть 
наиболее успешных игровых сериалов компании создается по лицен- 
зии — будь To The Lord of the Rings, James Bond или МНЕ - и это в оп- 
ределенной степени делает положение издательства уязвимым. 
Интересно, что хотя многие фильмы Спилберга и получили игровые 
версии, а лента «Спасение рядового Райана» послужила источником 
вдохновения для десятков боевиков по мотивам Второй мировой вой- 
ны, режиссер до этого лишь однажды имел опыт работы над инте- 
рактивными развлечениями. Речь идет об адвентюре The Dig от 
LucasArts, где он послужил соавтором сценария (его коллегой был 
небезызвестный писатель-фантаст Орсон Скотт Кард). 
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ХВОХ 360 В КИТАЕ 


> Microsoft приняла решение выпустить свою консоль 
В ОДНОЙ ИЗ Самых «пиратских» стран на Земле — в Китае. 


о время проведения бизнес-форума в Шанхае Тим Чен, 
В исполнительный директор китайского отделения Microsoft 
Corporation, объявил, что их компания решила выпускать свою 
консоль следующего поколения, Xbox 360, на территории этой 
страны. О дате запуска приставки в КНР пока объявлено не бы- 
ло, неизвестно и какой будет ценовая политика компании. Но 
учитывая тот факт, что средний заработок городского жителя 
за двенадцать месяцев в 2004 году не превышал $1164 (в отда- 
ленных районах этот показатель равняется $363), продавать 
Xbox 360 по $399 кажется бессмысленной затеей, даже если не 
принимать во внимание высокий уровень пиратства в стране... 
Напомним, что Зопу запустила свою приставку в Китае лишь 
B 2003 году, через несколько лет после ее мирового старта, 
и особого успеха там не добилась. Были объявлены и еще нес- 
колько стран, в которых в ближайшем будущем появится Xbox 
360, в их числе: Австралия, Колумбия, Гонконг, Корея, Мексика, 
Новая Зеландия, Сингапур и Тайвань, к сожалению, о России 
пока опять ничего не сказано. Напомним, что в США консоль 
отправится в магазины уже 22 ноября текущего года. m 


и Шанхай, визитная 
карточка нового Китая. 


scar eee — 


нглийский разработчик и по совмес- 

тительству издатель Empire Interactive 
обнародовал финансовый отчет за пер- 
вую половину года. За прошедшие шесть 
месяцев доход компании сократился на 
$9.17 млн., составив $12.17 млн. Также 
сократилась и чистая прибыль, точнее, 
ее нет совсем, одни убытки в размере 
$6.88 млн. (для примера, за аналогичный 
период в 2004 году было потеряно 
$1.4 млн.). По заявлению составителей 
отчета, низкие показатели связаны с тем, 
что в первом полугодии было выпущено 
намного меньше игр, чем за такой же пе- 
риод в прошлые годы. Основная часть 
игр от этого издательства должна поя- 
виться в продаже ближе к концу текуще- 
го двенадцатимесячного периода, среди 
них значатся проекты FlatOut 2 (первая 
половина 2006 года), Starship Troopers, 
Jacked и Taito Legends. Финансовый 2005 
год Empire Interactive надеется закончить 
в плюсе. м 
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1 «Звездный десант» — хороший 
фильм, но у игр по его мотивам 
вечно какие-то проблемы. 


ГЕЙМЕРОВ В РОССИИ ПЕРЕСЧИТАЛИ 


Играющее население России перевалило за отметку в 8.5 млн. человек, имен- 
но такое количество людей на данный момент использует свои персональные 
компьютеры для развлечений. 


налитическая компания «Комкон- 
медиа» по заказу агентства Enter 
Media представила анализ игрового 
рынка на территории России. Как ока- 
залось, в нашей стране более 16.5 млн. 
человек имеют дома персональный 
компьютер, причем около 22.7% от это- 
го числа приходится на жителей Моск- 
вы. Более чем половине всех пользова- 
телей компьютер требуется исключи- 
тельно для игр. Самое интересное зак- 
лючается в том, что основная геймерс- 
кая масса, 52%, приходится не на под- 
ростков, а на людей в возрасте от 20 
до 44 лет. Фанатов игр, не достигших 
двадцатилетнего рубежа своей жизни, 
всего 35%. Кстати, играющих женщин 
не намного меньше, чем мужчин, — око- 
ло 44% от общего числа. Такой же про- 
цент составляют люди, получившие 
высшее образование, 57.5% геймеров 
в настоящий момент работают, 45.5% 
уже замужем или женаты. Примерно 
39% опрошенных сограждан имеют 
на момент опроса «высокую потреби- 
тельскую активность», 23% обладают 
«потребительской активностью выше среднего». При этом чуть меньше половины счи- 
тают свой уровень достатка выше среднего, 40% считают себя состоятельными. Стоит 
заметить, что исследования «Комкон-медиа» пока являются уникальными в своем ро- 
де, так как прежде открытых широкой общественности данных о положении дел в рос- 
сийской игровой аудитории не было, в то время как аналогичный обзор для западного 
общества выходит с завидной регулярностью. Впрочем, далеко не факт, что эта 
информация соответствует действительности. Лишь в случае появления нескольких 
исследований различных компаний с достаточно хорошей выборкой можно утверждать 
что-то определенное. Эта же информация предназначена в первую очередь для 


убеждения рекламодателей в платежеспособности геймеров. щш 
КОРОТКО 


КОМПАНИЯ ACTI- 
VISION ПОДАЛА 
ВСТРЕЧНЫЙ ИСК 
против Spark Unlimited, 
обвинив ее в невыпол- 
нении обязательств. На- 
помним, что в августе 
текущего года послед- 
няя подала в суд на из- 
дателя Call of Duty, зая- 
вив, что те не выплати- 
ли отчисления в полном 
объеме и передали пра- 
во на создание сиквела 
сторонней фирме. 


у 
| 
1 


ИГРУ «ВОЛКОДАВ: 
КРОВНОЕ БРАТ- 

CTBO» ОТ ФИРМЫ 
PRIMAL SOFTWARE 
отныне стоит именовать 
не иначе как «Волкодав: 
Месть Серого Пса». 


Создай свою реальность 


с компьютером DEPO Ego на базе процессора Intel® Pentium® 4 с технологией HT 


Включи ОЕРО Ego — и перед тобой откроется новая реальность твоих 
любимых компьютерных игр. Наслаждайся быстротой реакции и скоростью, 
исследуй распахнувшийся перед тобой мир высококачественной 
компьютерной графики и настоящего экшена. Теперь эта цифровая 
реальность может стать твоей благодаря компьютеру DEPO Ego на базе 
процессора Intel® Pentium® 4 с технологией НТ. 


DEPO Ego 360 TV: 

* процессоры Inte entium® 4 с технологией HT серии 6xx (2Мб cash второго уровня) 
+ чипсет Intel® 925XE с улучшенной архитектурой 

* сверхбыстрая память ООВ? 

. новые возможности графики PCI-Express 

* реалистичный объемный 8-канальный звук 


1a Га 
м thy 


Компания DEPO Computers Тел./факс: (095) 969-2215, www.depo.ru 


ли Intel Corporation и её отделений в США и других стра 
её отделений в США и других с 


ntel Ins Logo и Intel Pentium являютс гистрированными товарными 


ЯВЛЯЮТСЯ регистрированными товарными знаками компании Micros 
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СЕПАРАТИЗМ 
В ИГРОВОИ ИНДУСТРИИ 


асахиро Сакураи, создавший серии Kirby и Smash Brothers в период своей 
М работы Ha HAL Labs., основал собственную студию. Она получила назва- 
ние Sora и в настоящее время занимается разработкой двух игр. К сожалению, 
пока ничего не известно ни о самих проектах, ни о том, на какие платформы 
они ориентированы. Вполне возможно, что один из них станет продолжением 
игры, созданной Масахиро Сакураи для Nintendo, правда, в свое время разра- 
ботка сиквелов как раз и стала одной из причин его увольнения из HAL Labs. ш 


КОРОТКО 


КОМПАНИЯ 
NINTENDO в скором 
времени запустит в 
Японии сеть Wi-Fi для 
поддержки Nintendo DS, 
в связи с этим были 
анонсированы первые 
онлайновые игры для 
консоли: Animal 
Crossing: Wild World и 
Mario Kart DS. 


CONDEMNED: 
CRIMINAL ORIGINS в 
скором времени попадет 
на большие экраны. Co- 
ответствующий договор 
был подписан между 
Midway и Warner Bros. 
Interactive Entertainment. 


| 
и Масахиро Сакураи, 
создатель Kirby. 


и Такэси Хирай, 
президент студии 
Q Entertainment. 


СУД АВСТРАЛИИ 
ВЫНЕС РЕШЕНИЕ, 
по которому чиповка 
приставок от Sony от- 
ныне не считается нару- 
шением закона. Японс- 
кий гигант боролся про- 
тив издевательства над 
Своими КОНСОЛЯМИ В 
этой стране более четы- 
рех лет. 


ИГРЫ ДЛЯ СОТОВЫХ 
ПОКОРЯЮТ МИР 


> Доход компании Gameloft, занимающейся изданием и разработ- 
кой игр для сотовых телефонов, за последние шесть месяцев 
составил $24.55 млн. 


здатель и разработчик мобильных игр, компания Gameloft, 3a прошед- 

шие с начала финансового 2005 года шесть месяцев увеличила свой 
доход на 134% по сравнению с показателями за прошлый двенадцатиме- 
сячный период. Сумма, заработанная фирмой за это время, достигла 
$24.55 млн. Правда, уровень чистой прибыли несколько снизился: вместо 
$969 тыс. было получено всего лишь $722 тыс., что, опять же, не является 
провальным результатом. Примерно 96% от общих доходов пришлось на 
мобильный контент, а именно — на игры для сотовых телефонов. Интернет- 
продажи фирмы увеличились на 56% (на этот сектор приходится всего 4% 
от общего объема работы). Как было заявлено, низкие показатели чистой 
прибыли связаны с тем, что за прошедший период большие финансовые 
вливания получили исследовательские отделы. Продажи же самих игр не 
упали, за рассматриваемый период времени было выпущено нескольких 
достаточно прибыльных проектов, в том числе: Tom Clancy’s Rainbow Six, 
War of the Worlds и New York Nights: Success in the City. K концу текущего 
финансового года Gameloft рассчитывает получить доход в размере $52.95 
млн., т.е. почти на $4.5 млн. больше, чем в 2004 году. Стоит заметить, что 
продажа игр для сотовых телефонов в настоящее время является одним 
самых динамично развивающихся секторов игрового рынка. На территории 
России данный вид деятельности пока еще не развернулся во всю свою по- 
тенциальную мощь, но некоторые наши фирмы, в том числе Мма! и Game 


и Игра по 
мотивам фильма 
Aeon Flux. Скоро 
на экранах. 


MAJESCO ПОЛУЧИТ 
ПОМОЩЬ 


ВОЙНА ПРОТИВ ИГР ПРОДОЛЖАЕТСЯ 


родолжается противостояние властей США с игровой 

индустрией. В штате Калифорния подписан билль 
AB1179, запрещающий продажу проектов с рейтингом 
Mature несовершеннолетним. Этому примеру последовал и 
штат Нью-Джерси. В прошлом номере мы уже сообщали о 
том, что в Мичигане приняли решение ограничить доступ 
подростков к жестоким играм, пригрозив продавцам такого 
рода товара крупными штрафами, достигающими $40 тыс. 
Подобный закон был принят и в штате Калифорния, в кото- 
ром заправляет Арнольд Шварценеггер. Поддавшись увеще- 
ваниям Лейланда Йи, он все-таки подписал предложенный 
ему билль под номером АВ1179, тем самым запретив с пер- 
вого января 2006 года продажу жестоких видеоигр несовер- 
шеннолетним. Решение касается всех проектов, получивших 
ot ESRB рейтинг Mature. Подобные продукты получат специ- 
альную наклейку размером 5х5 см (почти в два раза больше 
привычных значков рейтинга) с надписью, повествующей о 
том, что именно можно обнаружить в данном проекте. Про- 
давец, нарушивший закон, выплатит $1000. Данное решение 
сразу повлекло за собой волну возмущений со стороны 
Entertainment Software Association, заявившей о скорых неб- 
лагоприятных для казны экономических последствиях приня- 
того закона, а также о его неправомерности. 
По стопам политиков из вышеназванных областей США 
пошла и правящая верхушка Нью-Джерси. Члены Демок- 
ратической Ассамблеи Линда Стендер и Джон Брамник 
заявили о своем намерении продвигать составленный 
ими билль, призванный ограничить доступ подрастающе- 
го населения их штата к «ультра-жестоким и сексуальным 
проектам». Правда, грозящие продавцам наказания будут 
намного мягче: всего $50 за первую продажу запрещен- 
ной игры несовершеннолетнему и по $250 за повторные 
попытки реализации подобных продуктов не проходящему 
по возрастному цензу населению. Пока этот законопро- 
ект, к счастью, не подписан. ш 


Factory Interactive, уже обратили взор на этот сектор и серьезно занимают- К омпания Trinad предложила Majesco финансовую помощь в размере 


ся разработкой проектов для мобильных телефонов. ш 


ла капитализма. 


и М/аго the Worlds 1 Rayman 3 и Splinter Cell 


10 СТРАНА ИГР || 21 || НОЯБРЬ | 2005 


и Пресловутая аку- 


$5 млн. Напомним, что на данный момент последняя испытывает серьез- 
ные финансовые затруднения и фактически находится на грани банкротства. 
К концу этого года убытки студии достигнут $40-$45 млн., и ситуацию вряд ли 
смогут спасти готовящиеся к выходу Teen Titans oT Artificial Mind & 
Movement, Infected, Aeon Flux и JAWS Unleashed, которые поя- 


вятся в последнем квартале 2005 года. Стало 
известно, что Majesco уже долгое время ведет 
переговоры со сторонними инвесторами, од- 
нако плачевное состояние студии не внушает 
доверие вкладчикам. Естественно, в свете этих 
событий помощь от Trinad кажется настоящим 
счастьем, если бы не одно «но». Дело в том, 
что в обмен на $5 млн. инвестор требует 

3.5 млн. в акциях бедствующей фирмы. m 


* 
27 000 раз свет проходит вокруг земли 
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ГЕЙМЕРСКИЕ КЛИПЫ В КИНОТЕАТРЕ 


наете ли вы, что аниме-клипы 
уже давно перестали быть убо- 
гими поделками фанатов? Предла- 
гаем убедиться самостоятельно. 20 
ноября, в 13:00, в санкт-петербур- 
гском кинотеатре «Зенит» (ст. метро 
«Московская») пройдет удивитель- 


ное мероприятие — знакомство пуб- 
лики с чудесным миром аниме- и иг- 
ровых клипов, в числе которых 
будут и участники нашего конкурса. 
Подробности ищите на сайте клип- 
мейкерского сообщества ККТ: 
http://kktcon.info (возможен перенос 


и Вторая 
мировая 
война никак 
не покинет 
геймеров. 


4 


даты проведения). Вход планируется 
сделать свободным. Организаторы 
будут рады тем людям, кто знаком с 
аниме и видеоиграми лишь понас- 
лышке, так как показ не будет ори- 
ентирован исключительно на узкий 
круг АМУ-ценителей. m 


ОДНА ГОЛОВА — ХОРОШО, 
А ДВЕ — ЛУЧШЕ 


омпании CDV и Digital Reality 
объединят свои усилия при раз- 
работке не анонсированных пока стратегий 
для консолей следующего поколения. 
Компания CDV отныне будет заниматься изда- 
тельством и разработкой проектов для консо- 
лей следующего поколения совместно с буда- 
пештской студией Digital ВеаМу. Из условий 
заключенного контракта следует, что совмест- 
ные усилия обеих фирм будут направлены на 
создание стратегий в реальном времени. Пока 
ничего не известно о готовящихся проектах — 
ни их название, ни содержание, ни даже при- 
мерная дата появления. Напомним, что за 
CDV числится издание хитов Cossacks 2, 
серии Blitzkrieg и Codename: Panzers. Digital 
Reality, основанная еще в 1991 году, до сих 
пор ничем особенным не отличилась, за ее 
спиной всего несколько разработанных игр, 


» причем не самого высокого качества: Imperium 


. 


ИСПОРТЬ НАСТРОЕНИЕ 
«ДРУГУ» 


= 


Компания Ageia получила финансовую помощь в размере $27 
млн. Практически сразу настроение ей подпортила ATi, заявившая, 
что без PhysX можно вполне обойтись при помощи их видеокарт. 


ирма Ageia получила внушитель- 

ную финансовую поддержку со сто- 
роны Granite Global Ventures, Hercules 
Technology Growth Capital, Apex Venture 
Partners, BA Venture Partners, CID 
Ventures, HIG Ventures и VentureTech 
Alliance. Общая сумма, предоставлен- 
ная разработчикам нового физического 
движка PhysX, составила $27 млн. 
Напомним, что Ageia создает не просто 
софтовый движок для просчета поведения объектов в играх, на ма- 
Hep Havok, а отдельный процессор, который будет решать подобные 
задачи. Фирма уже получала в 2003 году помощь в размере $9.5 млн. 
Общие же вливания со стороны третьих лиц на данный момент сос- 
тавляют $65 млн. В принципе, все это выглядит достаточно интересно 
и представлялось Ageia в радужном свете, пока дело не испортила 
ATi. Архитектор последней заявил, что их видеокарты, начиная 
с RADEON 9700, вполне способны выполнять те же самые функции, 
которые предлагает PhysX. Однако, несмотря на такие заявления, 
услугами последней уже пользуются Sony и Mythic. м 
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Galactica, Hegemonia: Legions of гоп, D-Day 
ит.д. Сейчас в этой студии готовятся к выходу 
Ghost Wars, WOFOR: War оп Terror и War 
Front: Turning Point. = 


KOPOTKO 


КОМПАНИЯ 
ACTIVISION, каки 
предполагалось ранее, 
будет продавать свои 
игры для консолей сле- 
дующего поколения по 
цене в $60. В настоящее 
время проекты для Xbox 
стоят не более $50. Та- 
кое решение объясняет- 
ся повышенными затра- 
тами при переходе на 
новую платформу. 


ХАКЕРАМ УДА- 
ЛОСЬ ВЗЛОМАТЬ 
НОВУЮ ВЕРСИЮ 
ПРОШИВКИ SONY 
PSP 2.0, найдя спо- 
C06 загружать сторон- 
ние программы мето- 
дом переполнения бу- 
фера. Производитель 
консоли не поленился 
и практически сразу 
выпустил обновление 
2.01, не позволяющее 
использовать эту дыру. 


ПОЛИЦИЯ ТОЖЕ 
ПРОТИВ ИГР 


=> 


Комиссар полиции Рэймонд Келли, узнав 
подробности игры True Crime: New York 
City, выразил свое недовольство и приз- 
вал всех к бойкотированию этого проекта. 


эймонд Келли, комиссар полиции в городе 

Нью-Йорк, выступил с заявлением против иг- 
ры от Luxoflox, а именно — против True Сите: New 
York City. По его мнению, то, что творят правоох- 
ранительные органы в виртуальном мире выше- 
названного проекта, — полная бессмыслица, ос- 
корбляющая весь полицейский штат Нью-Йорка. 
По сюжету, служители порядка, относящиеся к 
«некоему» подразделению с до боли знакомым 
названием РОМУ, не обращают внимания на вы- 
зовы жителей города, а если и появляются, то ни- 
чего не делают для того, чтобы остановить разгул 
преступности. В особенности не понравилось Рэй- 
монду представление департамента полиции в ви- 
де этакого засилья бюрократии на местах. 
Не пришлось ему по душе и то, что рядовой сот- 
рудник полиции, по совместительству главный ге- 
рой игры, — это бывший заключенный, сводящий 
счеты со своими бывшими подельниками при по- 
мощи полномочий, предоставляемых его профес- 
сией. К счастью, ничего, кроме объявления бойко- 
та этому проекту, комиссар предложить не смог. 
Напомним фанатам игры, что бойкотировать надо 
начинать уже в ноябре текущего года, когда поя- 
вится в продаже True Сите: New York City. м 


NINTENDOGS ПОМОГАЮТ DS 


тысяч копий нового хита от Nintendo разошлись 
1 60 в Европе за первый же уикэнд. Симулятор щен- 
ков Nintendogs (рецензию ищите в этом номере) повторил 
успех, достигнутый ранее в Японии и США. В Америке за 
первую же неделю его купили 250 тысяч любителей до- 
машних животных, продажи игры во всем мире уже пере- 
валили за полтора миллиона. У нас он в магазины посту- 
пил в начале октября, одновременно с розовой и голубой 
версиями консоли. Представители европейского отделения 
Nintendo говорят о том, что благодаря Nintendogs продажи 
DS подскочили в 4-7 раз (в зависимости от страны). 
Интересно, что в Японии Nintendogs покупали в основном 
представительницы прекрасного пола, и игра является од- 
ним из столпов новой политики Nintendo, согласно которой 
аудиторию 0$ нужно расширить за счет девушек и взрос- 
лых. Первый шаг уже сделан, осталось выпустить в Европе 
проекты серии Brain Training, которые до сих пор не поки- 
дают чарты Страны восходящего солнца. ш 
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РАСХОДЫ РАЗБИВАЮТ 
СЕРДЦА 


Убытки Tiger Telematics Inc. за последние полтора года составили 
309 млн. Как оказалось, не вся эта сумма была потрачена 
на запуск портативной платформы. 


омпания Tiger Telematics Inc. отчиталась 
о своем финансовом положении за 2004 
и первую половину 2005 годов. Из представ- 
ленного документа становится ясно, что прис- 
тавка Gizmondo пока не принесла ни одного 
цента чистой прибыли. Убытки только за 2004 
год составили $99 млн.; за шесть месяцев 2005 
года это число увеличилось более чем в два 
раза и достигло $210 млн. По сообщению 
представителей фирмы, такие удручающие по- 
казатели связаны с финансовыми издержками 
на производство и подготовку к запуску новой 
платформы. Также в качестве причин, вызвав- 
ших образование дыры в бюджете, были назва- 
ны контракты с Electronic Arts на разработку и 
издание для Gizmondo проектов FIFA и SSX — 
на это ушло почти $5.9 млн. Много денег требу- 
ется и на поддержание семи представительств 
фирмы по всему свету, в которых работает 
131 сотрудник. Утешения не приносят и судебные иски, поданные фирма- 
ми Jordan F1 и Handheld Games, и РВ-компаниями Ogilvy и MTV Networks 
Europe (последние две требуют выплаты кругленьких сумм в $4.1 млн. и 
$1.8 млн. соответственно). Ho и на этом беды не заканчиваются — по сооб- 
щениям наших западных коллег, огромные деньги уходят на удовлетворе- 
ние нужд высшего руководства. По некоторым данным, только заработные 
платы верхушки Tiger Telematics за последние полгода составили $870 
тыс. долларов, которые ушли на покупку роскошных автомобилей. Помимо 
всего этого, в скором времени планируется покупка Globicom, техасского 
разработчика оборудования беспроводной связи. После таких деяний руко- 
водства как-то даже неудобно упоминать о том, что старт портативной кон- 
соли, откровенно говоря, провалился и устройство просто не в состоянии 
что-либо противопоставить властвующим на этом секторе рынка Sony и 
Nintendo. Напомним, что в скором времени должна появиться обновленная 
версия Gizmondo, призванная «изменить расклад сил в мире». м 


КРАСОТЫ OT SEGA 


омпания Sega of Japan отныне бу- 

дет заниматься не только разра- 
боткой игр, но и созданием фильмов, 
правда, исключительно при помощи 
компьютерных технологий. В связи с 
этим было объявлено о формировании 
нового СС-подразделения. К сожале- 
нию, какие-либо сведения по поводу 
достойного ответа Square с их шедев- 
ром Final Fantasy: Spirits Within отсут- 
ствуют. Зато известно, что в задачи 

ь студии будет входить не столько вклад 

в мировой кинематограф, сколько по- 
мощь при подготовке игр для консолей 
следующего поколения. По заявлению 
представителей Sega, новое формиро- 
вание будет заниматься созданием ка- 
чественных заставок для разрабатыва- 
емых внутренними студиями Зеда про- 
ектов. Помимо этого, С@-отдел примет 
участие в создании ТВ-анимации, рек- 
ламы новых продуктов фирмы, а также 
подготовке бизнес-софта. m 
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КОРОТКО 


ПИТЕР ДЖЕКСОН 
ВОЗЬМЕТСЯ 3A HALG 


КОМПАНИЯ 
MIDWAY ПРИОБРЕ- осле долгих перипетий с поиском ки- 
ЛА СТУДИЮ П ностудии, согласованием прибыли, 


THE PITBULL 
SYNDICATE. Напом- 
ним, что в активах пос- 
ледней значится доста- 
точно интересный про- 
ext L.A. Rush. 


компания Microsoft все-таки определи- 

лась, кто и в каком составе будет занимать- 
ся съемками фильма по мотивам суперпопу- 
лярной игры Наю. Как мы уже сообщали, пра- 
ва на экранизацию принадлежат ведущим студиям 
20th Century Fox и Universal. Сценарий к будущей киноленте 
уже написан и работал над ним известный по фильмам The 
Beach и 28 Days Later (в российском прокате: «Пляж» и «28 
дней спустя») Алекс Гарланд. В качестве исполнительного 
продюсера в съемках фильма выступит сам Питер Джексон, 
создатель кинотрилогии The Lord of the Rings, а также выхо- 
длящего в скором времени на экраны King Kong. Компанию 
ему составит Фрэн Уолш, работавший над «Властелином ко- 
лец» и над Heavenly Creatures («Небесные создания»). Пока, 
к сожалению, не известен ни состав актеров, ни имя режис- 
сера, но появление Halo на широких экранах запланировано 
на 2007 год. = 


ELECTRONIC ARTS 
ПРОИГРАЛА $15.6 МЛН. 


UFO: EXTRATER- 
RESTRIALS не поя- 
вится в продаже вовре- 
мя, новая дата релиза 
назначена на февраль 
будущего года. Никаких 
объяснений по поводу 
задержки у разработчи- 
ков пока нет. 


омпания Electronic Arts проиграла судебный процесс одному из своих сот- 

рудников, Джеми Киршенбауму. Напомним, что последний примерно пол- 
года назад опубликовал на страницах известного блог-сервера LiveJournal отк- 
рытое письмо в адрес своих рабо- - 


тодателей, в котором он обвинял 
их в невыплате сверхурочных, 
притом что работать в офисах 
приходилось по 80 часов в 
неделю. Тогда этот блог 
вызвал волну возмущения. 
К нему присоединились и 
еще некоторые сотрудники ЕА. 
Позже дело передали в суд, и по 
истечении трех месяцев решение 
было вынесено не в пользу гиган- 
та игровой индустрии. Теперь за 
известным издательством значит- 
ся выплата моральной компенса- 
ции в размере $15.6 млн., которая 
будет распределена между тремя 
истцами и неким благотворитель- 
ным фондом (естественно, часть 
пойдет адвокатам, выигравшим , 
дело). = i 


ee 


и «Живому Журналу» не 
впервой становиться те- 
мой новостей. В нем пуб- 
ликуют свои заметки са- 
мые известные люди. В 
«ЖЖ» есть свои легенды, 
сленг, традиции. Вливай- 
тесь! 


© 2005 “Аве” 
209" The Adventure Company", © 2005 “Kheops Studio” 
Ben права защищены, Нелегальной копирование ec ere 
Tee. падлюронка: (095) 261-4612, Esmall: - supporigiakella.com 
Arpad а доставкой wer соврать ги Очтовая приздизна: 1099513534514 
представитель на Укранно -"Мулпьтитреяд” лили ты О ар cone Lom 
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KOHKYPC 
ПО «ГЕРОЯМ» 


Компания №Мма! Interactive 
объявила конкурс «Ге- 
рой-художник» на 
лучший плакат для 

игры Heroes of 

Might and 

Magic V. 


селенная 
В Heroes of Might 
and Magic Ha протяже- 
нии уже многих лет вла- 
деет умами игроков по 
всему миру. И, вероятно, не 
раз фантазия многих из них ри- 
совала в уме свои картины эпичес- 
кого величия Героя-победителя. Может быть, пришло 
время воплотить свои игровые фантазии в жизнь? 
Nival Interactive проводит конкурс среди фанатов серии на 
лучший плакат по игре Heroes of Might and Magic V, разра- 
ботанный Ha основе опубликованных на официальном сай- 
те игры графических материалов. Общий призовой фонд 
конкурса составит более $5000, из которых $2000 — Пер- 
вая премия, $1500 — Вторая премия, $1000 — Третья пре- 
мия. Также предусмотрены премии для авторов работ, во- 
шедших в лучшую десятку, и Зрительский приз, который 
будет вручен автору работы, получившей максимум в ре- 
зультате голосования на сайте компании Nival Interactive. 
Определять победителей будет экспертный совет компании 
Nival Interactive, в состав которого войдут ведущие худож- 
ники проекта. Подробное описание условий конкурса мож- 
но найти здесь: http:/Avww.nival.com/homms _ru/contest. = 


1 Новые «Герои» — еще 
более яркие и сказочные, 
чем раньше. 


в Отныне рыцари идут в 
бой под красным 
знаменем. 
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NIVAL INTERACTIVE 
СТАНОВИТСЯ ИЗДАТЕЛЕМ 


октября прошла пресс-конференция, на которой ведущая 
отечественная игровая компания Nival Interactive объявила 
о своих планах по издательской деятельности. Упор будет сде- 
лан на внутренние и продюсерские проекты, а также локализа- 
ции — компания не собирается идти путем существующих игро- 
ков на рынке и издавать сотню игр в год. Первой ласточкой 
станет «Проклятые Земли: Затерянные в Астрале» 

(читайте мини-превью в этом номере). 

За ней последует игра «Храбрые Гномы: Крадущиеся Тени», 

а самый громкий из грядущих релизов издательства — Heroes 
of Might and Magic V, которая должна выйти в первом квартале 
будущего года. Дистрибьютором в странах СНГ и Балтии выс- 
тупит фирма «1С», и русская версия должна появиться вместе 
с англоязычной. По словам Сергея Орловского, Nival Interactive 
рассчитывает на продажи в районе одного миллиона копий. 

В недрах компании идет работа над еще несколькими проекта- 
ми. Один из них — онлайновый, и, судя по всему, им окажется 
«Аллоды Онлайн». 

Также один из самых влиятельных людей в нашей игровой ин- 
дустрии сделал еще несколько интересных заявлений. Очень 
перспективны цифровые каналы распространения, что доказал 
пример Half-Life 2, и Nival Interactive намеревается стать лиде- 
ром в этой области, и уже через год начать поставлять неболь- 
шие add-on’! к своим хитам. Кроме того, если на российский 
рынок придут Sony и Microsoft с приставками нового поколе- 
ния, доля консолей увеличится с нынешних 5 до 30 процентов. 
Что ж, интересно будет проверить прогнозы Сергея через 
несколько лет. м 


КОРОТКО 


BUENA VISTA 
GAMES приобрела по- 
пулярный нынче дви- 

KOK OT Epic под назва- 11 
нием Unreal Engine 3. 
На базе новомодной 
технологии будет соз- 
дана новая часть Turok. 


и Сергей Орловский, 
|| | hy Nival. 


OT ews 


ib inal 


ПИРАТЫ ЛОМАЮТ XBOX 360? 


транная история произошла с комплектами для разработки игр для Xbox 360, украденными в 

одной из европейских стран. 
По сообщениям в прессе, Microsoft готовит иск на $100 млн. против ответственного за 
пропажу (им может быть одна из компаний-разработчиков), однако эта информация 
официально не подтверждена. Тем временем, хакерская группа Зтайхх.сот ¢ 
опубликовала Ha своем сайте фотографии искомых комплектов и сооб- 
щила в Microsoft о том, что приобрела четыре из семи предложенных ей 
устройств у неких третьих лиц и готова содействовать издательству в по- 
иске злоумышленников. Как утверждают члены 
группы, им попались сотрудники Microsoft, He зна- 
ющие о том, что расследование пропажи уже BOB- 
сю идет, которые в результате обратились в поли- 
цию с просьбой выйти на Зтайхх.сот. 
Официальных комментариев от Microsoft, разуме- 
ется, нет. Нельзя и утверждать, что хакеры сооб- 
щили всю правду об истории. Но факт остает- 
ся фактом — комплекты для разработки уплы- 
ли на сторону еще до поступления консоли в 
продажу. На них уже сейчас можно тестиро- 
вать любые игры для Xbox 360, а также изу- 
чать железо. Это наверняка сильно ускорит 
разработку мод-чипов для приставки, позволя- 
ющих запускать пиратские копии. м 


НАБОР В ТЕСТОВУЮ ГРУППУ 


сли вы хотите, чтобы главный редактор ждал именно вашей оценки того или иного мате- 
Е риала! Если хотите, чтобы при подготовке очередного номера издания учитывалось и ва- 
ше мнение! У вас есть возможность принять участие в создании своего любимого журнала. 
Предлагаем вам помочь в работе тест-группы «Страны Игр». Что для этого нужно? Просто 
зайти на сайт http://www.testgroups.ru и после регистрации заполнить предложенные анкеты. 
Каждая группа работает в течение 6 месяцев. По итогам работы самые активные получат 


памятные подарки от редакции и возможность появиться на страницах нашего издания! 
Нам очень важно ваше мнение. Давайте делать журнал вместе! м 
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1 The Elder Scrolls №: Obllivion | Эта перспективная RPG вскоре выйдет Ha PC, 1 Battlestations Midway | Игра повествует о величайших сражениях Ha и Soul Calibur 3 | Этот файтинг мы успели заочно полюбить. Увидев 
а также консоли Xbox 360. И там, и там она будет необыкновенно красива. Тихом океане во времена Второй мировой войны. спецверсию для прессы, поняли, что наши чувства взаимны. 


Что такое Singstar 80s? 
Все очень просто. Тот же Singstar, но с набором песен 80-х годов прошлого века. 


SCEE всегда обещала выпускать обновленные сборники Singstar. 
RATCHET: GLADIATOR 


даче SCEE PLAYSTATION 2 & 
Издатель: SCEE -~ 
Герой известного платформера (правда, весьма 


далеко ушедшего от канонов жанра) теперь стал 
звездой настоящего боевика. Рэтчет принимает 


Дата Игра Издатель Регион 01.03 + Okami Capcom США 


07.03 * Shadow Hearts: From the New Мон — Хзеед США 
участие: в:омертельно опасных нодлольных сраже» 01.11 24: The Game 2K Games США 01.04 Bully Rockstar США 
ниях, дабы спасти своих друзей и получить шанс 01.11 * Castlevania: Curse of Darkness Konami США 06.05 Phantasy Star Universe Sega США 
освободиться самому. Ш 01.11 * Star Wars: Battlefront И LucasArts Европа 

04.11 * EyeToy: Play 3 SCEE Европа 
04.11 * Jak X: Combat Racing SCEE Европа G AM EC U В Е ye 
04.11 * Resident Evil 4 Capcom Европа ri 
04.11 Singstar ‘80s SCEE Европа 
04.11 * The Sims 2 Electronic Arts Европа Дата Игра Издатель Регион 
05.11 Premier Manager 2005-2006 Zoo Digital Европа 
08.11 * Magna Carta: Tears of Blood Atlus США 01.11 Teenage Mutant Ninja Turtles 3: 
08.11 * Suikoden Tactics Konami США Mutant Nightmare Konami США 
11.11 * Crime Life: Gang Wars Konami Европа 01.11 The Incredibles: Rise о the Underminer THQ США 
1141 Gun Activision Европа 04.11 * Fire Emblem: Path of Radiance Nintendo Европа 
11.11 * Harry Potter and the Goblet of Fire Electronic Arts Европа 04.11 х The Sims 2 Electronic Arts Европа 
11.11 Вед Baron Davilex Европа 07.11 * Mario Party 7 Nintendo США 
11.11 The Incredibles: Rise of the Underminer THQ Европа 08.11 х Viewtiful Joe: Red Hot Rumble Capcom Европа 
1141 The Matrix: The Path of Neo Atari Европа 11.11 Crash Tag Team Racing VU Games Европа 
. 11.11. WWE SmackDown! Vs. RAW 2006 THQ Европа 11.11 * Gun Activision США 
CRIME LIFE: GANG WARS 14.11 * Code Age Commanders Square Enix США 11.11 Harry Potter and the Goblet of Fire Electronic Arts Европа 
Платформа : PC, PS2, Xbox 14.11 * Metal Gear Solid 3: Subsistence Konami США 1111 — Mario Superstar Baseball Nintendo Европа 
Издатель: Konami 1441 Pirates of the Caribbean: 1511 Karaoke Revolution Party Konami США 
Клон Grand Theft Auto производства Konami. The Legend of Jack Sparrow Bethesda США 1541 * Kirby Nintendo США 
Издатели надеются привлечь геймеров рэп- 14.11 Rogue Trooper SCi США 1541 Tom Clancy's Ghost Recon 
композициями в саундтреке, афроамериканским 1441 Roll Call SCi США Advanced Warfighter Ubisoft США 
колоритом и бандитской романтикой. 14.11 Stargate 36-1: The Alliance Namco США 18.11 * Call of Duty 2: Big Red One Activision Европа 
В остальном - все то же. М 14.11 Swashbucklers: Blue & Grey 1c США 18.11 * From Russia With Love Electronic Arts Европа 
15.41 Aeon Flux Majesco США 18.11 * Mario Smash Football Nintendo Европа 
1511 Neopets: The Darkest Faerie SCEA США 18.11 * Peter Jackson's King Kong Ubisoft Европа 
15/1 * Wild Arms Alter Code: F SCEA США 1811 * Pokemon XD: Gale of Darkness Nintendo Европа 
18.11 * Battlefield 2: Modern Combat Electronic Arts Европа 18.11 * Shadow the Hedgehog Sega Европа 
18.11 * Call of Duty 2: Big Red One Activision Европа 2511 The Chronicles of Narnia: 
18.11 * Dancing Stage Max Konami Европа The Lion, the Witch, and the Wardrobe Disney Interactive Европа 
18.11 * From Russia With Love Electronic Arts Европа 25.11 * True Crime: New York City Activision Европа 
1841 * МВА 2K6 2К Games Европа 02.12 * Prince of Persia: The Two Thrones Ubisoft Европа 
18.11 * NHL 2Кб 2K Games Европа 09.12 * Battalion Wars Nintendo Европа 
\ 18.11 * Peter Jackson's King Kong Ubisoft Европа 01.02 * StarCraft: Ghost VU Games Европа 
18.11 * Ratchet: Gladiator SCEE Европа 10.02 Chicken Little Buena Vista Европа 
18.11 * Soul Calibur Ill Namco Европа 01.04 * Splinter Cell 4 Ubisoft США 
22.11 * Dragon Quest Vill: 
Journey of the Cursed King Square Enix США 
25.11 50 Cent: Bulletproof VU Games Европа Х В 0 Х 
25.11 Marc Ecko's Getting Up: 
Contents Under Pressure Atari Европа 
25.11 * Need for Speed Most Wanted Electronic Arts Европа 
25.11 * Shadow the Hedgehog Sega Европа Дата Игра Издатель Регион 
25.11 The Chronicles of Narnia: и ТЕ 
The Lion, the Witch, and the Wardrobe Disney Interactive Европа wall Operation азота О Eero 
25.11 * True Crime 2 Activision Европа 04.11 * The Sims 2 Eero AS РОЯ 
02.12 * Prince of Persia: The Two Thrones Ubisoft США aa И аи i ae 
12.12 America's Army: Rise of a Soldier Ubisoft США 41 = м Tag Tea Fagin VU Games ete 
12.12 * Gauntlet: Seven Sorrows Midway США 41 р СИ 9 9 Activision nist 
_ = see 1 д Square Enis am 11.11 Harry Potter and the Goblet of Fire Electronic Arts Европа 
{ ight: Streetwise Capcom США Е ; 4 
is 5 11.11 The Incredibles: Rise of the Underminer THQ Европа 
1 Magna Carta: bias Blood Money aie ou {1.11 The Matrix: The Path of Neo Atari Европа 
Tears of Blood 01.01 River King: A Wonderful Journey Natsume США 1 4. 1 Thea aa aaa aie 
Эта корейская 01.01 The King of Fighters 2003 SNK Playmore Европа И Wai see 
ролевая игра 10.01 * Wild Arms 4 Xseed США ы ВОЙ Bs = . ue epOr 
стараниями Atlus 01.02 + TOCA Race Driver 3 Codemasters США ОО АЛИНА ЗО О wi 
вскоре будет 01.02 Cowboy Bebop Bandai США 15.11 Rogue ор stl cells 
локализована в 01.02 * Suikoden V Konami CUA 18.11 Blazing Angels: Squadrons of WWII Ubisoft Европа 
США. = = 18.11 * Call of Duty 2: Big Red One Activision Европа 
01.03 * Kingdom Hearts II Square Enix США 4811 * From Russia With L Electronic Art Е 
01.03 * Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII Square Enix США о т ove ae рота 


18 СТРАНА ИГР || 21 || НОЯБРЬ | 2005 


1 Cowboy Bebop | Игра должна была выйти в США еще года полтора назад, 
но Bandai отложила проект. Лучше он от этого, правда, не стал. 


и Ghost Wars | Эта RTS производства венгерской студии Digital Reality 


предлагает стратегам заняться войной против терроризма. Удачи! 


Что за Final Fantasy № на GBA? 


Римейк четвертой части игры, ранее выходившей Ha SNES, а также переизданной 
на PS one. На Западе она известна под названием Final Fantasy Il. 


18.11 * Half-Life 2 VU Games Европа 
18.11 — LMA Manager 2006 Codemasters Европа 
18.11 = Shadow the Hedgehog Sega Европа 
21.11 * Peter Jackson's King Kong Ubisoft США 
21.11 = пе Warriors Rockstar Европа 
25.11 Marc Ecko's Getting Up: 

Contents Under Pressure Atari Европа 
25.11 = № е4 for Speed Most Wanted Electronic Arts Европа 
25.11 The Chronicles of Narnia: 

The Lion, the Witch, and the Wardrobe _ Disney Interactive Европа 
25.11 «True Crime: New York City Activision Европа 
29.11 *Сите Life: Gang Wars Konami США 
02.12 » Prince of Persia: The Two Thrones Ubisoft США 
12.12 * Gauntlet: Seven Sorrows Midway США 
01.01 *Full Spectrum Warrior: Ten Hammers = THQ США 
31.01 Bad Day L.A. Enlight США 
01.02 *Black Electronic Arts США 
01.02 *Tomb Raider: Legend Eidos США 
01.03 — Roll Call SCi США 
01.03 * Splinter Cell 4 Ubisoft США 
01.03 — TimeShift Atari США 
TBA  * StarCraft: Ghost VU Games Европа 


PC =: 


Дата Игра Издатель Регион 
01.11 Battlestations: Midway THQ США 
01.11 Fear Factor: Unleashed Hip Games США 
01.11 * Star Wars Galaxies: Trials of Obi-Wan — LucasArts США 
04.11 * Age of Empires Ill Microsoft Европа 
04.11 * Call of Duty 2 Activision Европа 
04.11 х Peter Jackson's King Kong Ubisoft США 
04.11 * Prince of Persia: The Two Thrones Ubisoft Европа 
09.11 * Auto Assault NCSoft США 
11.11 * Gun Activision Европа 
11.11 Harry Potter and the Goblet of Fire Electronic Arts Европа 
11.11 * Spellforce 2 JoWood Европа 
11.11 The Matrix: Path of Neo Atari Европа 
11.11 * The Movies Activision Европа 
1541 Dynasty Warriors 4 Koei Европа 
1541 — Space Hack Meridian4 США 
2541 Marc Ecko's Getting Up: 

Contents Under Pressure Atari Европа 
25.11 * Need for Speed Most Wanted Electronic Arts Европа 
25.41 — The Chronicles of Narnia: 

The Lion, the Witch, and the Wardrobe Disney Interactive Европа 
25.11 * The Elder Scrolls №: Oblivion 2K Games Европа 
01.12 Neocron 2: Beyond Dome of York 10tackle США 
01.12 — Playboy the Mansion: Private Party Hip Games США 
12.12 LA. Rush Midway США 
01.01 25 to Life Eidos США 
01.01 * Hitman: Blood Money Eidos CWA 
01.01 Jaws Unleashed Majesco США 
02.01 Curious George Namco США 
01.02 » Company of Heroes THQ США 
01.02 * S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl © THQ США 
01.02 * Tom Clancy's Ghost Recon 

Advanced Warfighter Ubisoft США 
01.02 * Commandos Strike Force Eidos США 
01.02 Ghost Wars Ubisoft США 
01.02 » Tomb Raider: Legend Eidos США 
02.02 * The Lord of the Rings Online: 

Shadows of Angmar Tribune США 


Мы рекомендуем обратить на эту игру внимание.; 
TBA («То Be Announced») означает, что дата релиза не объявлена. 


04.02 
07.02 


Дата 


04.11 
11.11 
14.11 
15.11 
15.11 
18.11 
25.11 
25.11 


02.12 
04.12 
12.12 
16.12 


Дата 


01.11 


04.11 
04.11 
11.11 
14.11 
14.11 
14.11 
14.11 
15.11 
18.11 
18.11 
25.11 
25.11 
25.11 


28.11 
29.11 
05.12 
09.12 
20.12 
31.12 
ТВА 


Snow 
Star Wars: Empire at War 


Игра 


Donkey Kong Country 3 

Harry Potter and the Goblet of Fire 
Top Spin 2 

Prince of Persia 3 

Winx Club 

Mario Tennis Advance 

Need for Speed Most Wanted 

The Chronicles of Narnia: 

The Lion, the Witch, and the Wardrobe 
Alien Hominid 

Big Mutha Truckers 

Final Fantasy М 

Street Racing Syndicate 


Игра 


Mega Man Battle Network 5: 
Double Team 

Spyro Shadow Legacy 

The Sims 2 

Harry Potter and the Goblet of Fire 
ATV: Quad Frenzy 
Electroplankton 

Mario Kart DS 

Top Spin 2 

Tony Hawk's American Sk8land 
Peter Jackson's King Kong 
Touch Golf 

Kirby: Power Paintbrush 

Sonic Rush 

The Chronicles of Narnia: 

The Lion, the Witch, and the Wardrobe 
Mario & Luigi: Partners in Time 
Viewtiful Joe Double Trouble 
Animal Crossing: Wild World 
Burnout Legends 

Dragon Booster 

Guilty Gear Dust Strikers 
Metroid Prime: Hunters 


PSP 


Дата 


01.11 
04.11 
08.11 
11.11 
11.11 
18.11 
18.11 
02.12 
05.12 


Игра 


Star Wars: Battlefront II 

SSX On Tour 

The Sims 2 

Dead to Rights: Reckoning 

Harry Potter and the Goblet of Fire 
Death Jr. 

Lord of The Rings: Tactics 

Peter Jackson's King Kong 

WWE SmackDown! vs. RAW 2006 


2K Games 
LucasArts 


Издатель 


Nintendo 
Electronic Arts 
2K Games 
Ubisoft 
Konami 
Nintendo 
Electronic Arts 


Disney Interactive 
Zoo Digital 

Zoo Digital 
Square Enix 

Zoo Digital 


Издатель 


Сарсот 

VU Games 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Majesco Games 
Nintendo 
Nintendo 

2K Games 
Activision 
Ubisoft 
Nintendo 
Nintendo 
Sega 


Disney Interactive 
Nintendo 
Capcom 
Nintendo 
Electronic Arts 
Konami 

Majesco Games 
Nintendo 


Издатель 


LucasArts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Namco 
Electronic Arts 
Konami 
Electronic Arts 
Ubisoft 

THQ 


США 
Европа 


©. 


Регион 


Европа 
Европа 
США 
США 
США 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
США 

Европа 


—_— 


Регион 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
США 
США 
Европа 
США 
США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
США 
США 
США 
Европа 
США 
Европа 
США 


Регион 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


1 Guilty Gear: Dust Strikes | Файтинг для Nintendo DS на четыре персоны. 
Скакать можно по обоим экранам. 


KINGDOM HEARTS Il 


Платформа : PS2 

Издатель: Square Enix 
Игра уже почти готова, мы видели рабочую демо- 
версию, не раз разглядывали симпатичные скрин- 
шоты. Что заставляет издательство постоянно отк- 
ладывать проект, непонятно. Видимо, все дело в уп- 
равлении финансовыми потоками. № 


SHADOW THE HEDGEHOG 


Платформа : PS2, GC, Xbox 

Издатель: Sega 
Новая надежда издательства Sega — тот же 
Sonic Adventure, только в темной гамме. Якобы 
«злой» главный герой, огнестрельное оружие и 
яркие спецэффекты заставят нас закрыть глаза 
на то, что Sega в который уже раз эксплуатирует 
идеи игры семилетней давности. м 


и Animal Crossing: 
Wild World 

Сериал, стартовавший 
когда-то Ha Nintendo 
64, получит продолже- 
ние Ha Nintendo DS. 
Оно должно особенно 
понравиться фанатам 
Harvest Moon. 
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= 25.09 — 01.10 
Са 


> игра 


01 Black & White 2 


> издатель 


Electronic Arts 


о2 Rome: Total War — 
Barbarian Invasion 


v3 The Sims 2: Nightlife 
v4 Warhammer 40,000: 
45 Rome: Total War 

об НРА 06 

o7 Brothers in Arms: Earn@ in Blood 
o8 FIFA Manager 06 | 
v9 Warhammer 40,000: Da" , of Wd 
v10 Battlefield 2 ь Г 


vn of War — 


Spartan: Total Warrior 


Описание: 

Веселая корова и другие зве- 
рята в новой сказке от Питера 
Мулине. Жанр симуляторов 
бога снова вошел в моду. 
Читайте в следующем номере 
нашу рецензию. 


Sega 
Electronic Arts 
Assault THQ 
Activision 
Electronic Arts 
Ubisoft 
Electronic Arts 
THQ 
Electronic Arts 


ох 


Р$2 (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 25.09 — 01.10 


> urpa 


1 FIFA 06 


Tiger Woods PGA Tour 06 
Burnout Revenge 
Conflict: Global Storm 


Mortal Kombat: Shaolin Monks 


Spartan: Total Warrior 


Brian Lara International Cricket 2005 


Total Overdose 
Juiced 
Sniper Elite 


ie) GC (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 25.09 - 01.10 


> игра 


о 1ЕРА 06 


> издатель 


Electronic Arts 


а i = Е 
v2 WWE: Day of Reckoning 2 
03 Spartan: Total Warrior 
04 Tiger Woods PGA Tour 06 
o5 Geist 
уб Resident Evil 4 
у7 Mario Party 6 
v8 Incredible Hulk: Ultimate Destruction 
49 Scooby Doo: Unmasked 
v10 Star Fox Assault 


Описание: 


Несмотря на то что GameCube 
в Европе проигрывает войну 
консолей с солидным счетом, 
Electronic Arts не отказывается 
от его поддержки. Спасибо! 


THQ 

Sega 
Electronic Arts 
Nintendo 
Capcom 
Nintendo 

VU Games 
THQ 

Nintendo 


НАШИ КОММЕНТАРИИ 


Не самый удачный старт Spartan: Total Warrior — 
боевика, на который Sega возлагала большие на- 
дежды, — в очередной раз показывает, что изда- 
тельство свои дела вести так и не научилось. Даже 
успех сериала Championship Manager может ока- 
заться под вопросом — смотрите, как хорошо прода- 
ется НРА Manager 06 от вездесущей Electronic Arts! 
Самый большой сюрприз — первое место в РС-чар- 
те сети магазинов «Союз» демо-версии F.E.A.R. 
Фактически за деньги продается один лишь уро- 
вень, но и этого оказалось достаточным, чтобы 
диски сметали с полок мгновенно. Лишь самое но- 
вое дополнение к The Sims 2 может похвастаться 
похожим результатом. 

Обратите внимание на то, что на DS в Европе 
вышли сразу три мощных хита — Nintendogs, 


Advance Wars: Dual Strike и Castlevania: Dawn of 


Sorrow. О первом мы рассказываем в этом номе- 


ре, о двух других — в следующем. Ha DS теперь 
достаточно много игр на любой вкус — это вы- 
нуждены признать даже ярые поклонники консо- 
лей от Sony. С другой стороны, ни одна их них 
не может похвастаться графикой уровня Burnout 
Legends, Virtua Tennis: World Tour или Midnight 
Club 3: Dub Edition, Скачок продаж PSP в Европе 
ожидается после релиза Grand Theft Auto: Liberty 
City Stories. 

Графика, правда, He всегда важна, даже Ha PSP. 
На днях были опубликованы данные о коммер- 
ческом успехе Lumines в Европе и мире. Продать 
550 тысяч копий красивого тетриса ценой в $40 
за штуку — это надо уметь.. 
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& 


e 


> издатель 


Electronic Arts 


Описание: 

Сборная России на чемпионат 
мира по футболу не поедет, поэ- 
тому нам остается только бало- 
ваться с очередным спортивным 
симулятором от Electronic Arts. 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
Eidos 

Midway 

Sega 
Codemasters 
Eidos 
THQ 
Ubisoft 


> игра 


о 1 FIFA 06 


в =F: 


25.09 — 01.10 
> издатель 


Electronic Arts 


Описание: 

Владельцы Xbox из Великобри- 
тании тоже любят играть в фут- 
бол. Но стрелять по мишеням 
живым в Far Cry Instincts — 
развлечение почти столь же 
популярное. 


Far Cry: Instincts 

Tiger Woods PGA Tour 06 
Burnout Revenge 

Spartan: Total Warrior 


Mortal Kombat: Shaolin Monks 


Conflict: Global Storm 


Brothers in Arms: Earned in Blood 


Sniper Elite 


Kingdom Under Fire: Heroes 


Ubisoft 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Sega 

Midway 

Eidos 

Ubisoft 
Ubisoft 

Deep Silver 


A ии | | 
По ripen CHUB, Linn Cen als! 
ичрля HOCKOrS Arc 


ХИТ-ПАРАД ОТ «СОЮЗА» 


ФФ 26.09 — 12.10 

игра рейтинг 
o1 Burnout Revenge 38 
у2 Tekken 5 20 
o3 NHL 2006 18 
v4 Killzone 16 
©5 Grand Theft Auto: San Andreas 14 
v6 Medal of Honor: European Assault 13 
a7 FIFA 2005 13 
48 — God of War 13 
©9 Star Wars: Episode Ill - The Revenge of the Sith 12 
410 Burnout 3: Takedown 10 

& 26.09 — 12.10 

игра рейтинг 
о1 РЕ.А.В. Demo 93 
о2 The Sims 2: Nightlife 92 
у3 Battlefield 2 18 
v4 Metal Gear Solid 2: Substance 16 
05 Дети Нила 13 
д6 The Sims 2 12 
47 The Sims 2: University at 
a8 Half-Life 2 10 
д9 Disciples 2: Летопись вселенной 10 
v10 Warcraft 3: Reign of Chaos 10 

ee 26.09 — 12.10 

urpa рейтинг 
о1 Metpo2 70 
© 2 Вивисектор. Зверь внутри 61 
3  Блицкриг2 36 
у 4 Мадагаскар 22 
v 5  Втылу врага: Диверсанты 21 
уб Barbie. Показ мод 15) 
4 7 Beton Soldier 12 
у 8 Doom 3: Resurrection of Evil 11 
у 9  O6uTenb зла 3 10 
©10 Juiced 10 


_ _ Хиг-парады предоставлены сетью магазинов «Союз». 
Относительный рейтинг существует для наглядного отображения пропорций 


между позициями. Игра с рейтингом 50 продается тиражом, в пять раз 
большим, чем игра с рейтингом 10. В рейтинге учитывался реальной объем 
продаж (не поставки в магазины) за период с 26 сентября по 12 октября 2005 
года. 


= PSP 26.09 - 12.10 


игра рейтинг 
©1 Coded Arms 31 
д2 MediEvil: Resurrection 30 
03 Burnout Legends 28 
04 ~§=©Midnight Club 3: DUB Edition 26 
45 World Tour Soccer 22 
v6 Need for Speed Underground Rivals 21 
v7 Metal Gear Ac!d 19 
v8 Fired Up 19 
У9 Ridge Racer ag 
v10 Wipeout Pure 10 


д - игра поднялась в хит-параде 
У - игра опустилась 

© - впервые попала 

© - позиция не изменилась 
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BCE ПЛАТФОРМЫ (япония) 25.09 - 01.10 @ ps2 (ГОРБУШКА) 26.09 — 09.10 


© 
> игра > издатель > игра 
21 Famicom Mini: Super Mario Bros. Nintendo GBA o1 Burnout Revenge 
re — - ma =| Е] 


Описание: 

Переиздание классического хи- 
та с консоли NES, самого пер- 
вого полноценного платформе- 
ра о Мапо, расходится, как го- 
рячие пирожки. 


д2 Теккеп5 
д2 Tamagotchi no Puchi Puchi Omisetchi Bandai DS УЗ Killzone 
o3 Urban Reign Namco PS2 a4 Grand Theft Auto: San Andreas 
©4 Shin Sangoku Musou 4 Moushouden Koei Bs2) o5 NHLO6 
45 Kahashima Ryuuta Kyouju no Nouo Kitaeru Otona DS TrainingNintendo DS v6 God of War 
46 Yawaraka Atamajuku Nintendo DS e@7 Gran Turismo 4 
$7 Guilty Gear XX #Reload Sega PS2 a8 Shrek 2 
48 Super Robot Taisen J Banpresto GBA 49 Midnight Club 3: DUB Edition 
vQ Dr. Mario & Panel de Pon Nintendo GBA 510 Need for Speed Underground 2 


у 10 World Soccer Winning Eleven 9 Ubiquitous Evolution Konami PSP 


Advance Wars: 
Dual Strike 


> рейтинг 


67 


Описание: 
Детище студии Criterion B России 
оказалось весьма востребован- 
ным. Наши геймеры запомнили 
Burnout 3: Takedown и сиквел по- 
купают, не задумываясь. 

47 

45 

39 

Py 

26 

20 

И 

14 

14 


>. 25.09 — 01.10 &, PSP (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 25.09 - 01.10 


> игра > издатель > игра 


01 Nintendogs: Lab & Friends Nintendo e1 Burnout Legends 


= 


Описание: 


Три первых места заняли наши 
любимые собаки. Не зря мы 
уделили им столько внимания 
в этом номере журнала! Это иг- 


Г? ра класса Pokemon и The Sims! 
o2 Nintendogs: Dachshund & Friends Nintendo о2 Tiger Woods PGA Tour 06 
©3 Nintendogs: Chihuahua & Friends Nintendo v3 Virtua Tennis: World Tour 
04 Advance Wars: Dual Strike Nintendo 44 Midnight Club 3: Dub Edition 
05 Castlevania: Dawn of Sorrow Konami e5 Ridge Racer 
об НРА 06 Electronic Arts a6 Metal Gear Ac!d 
v7 Super Mario 64 DS Nintendo v7 Need for Speed Underground: Rivals 
08 Animaniacs: Lights, Camera, Action Ignition е8 Lumines 
v9 Zoo Keeper Ignition 09 TOCA Race Driver 2 
v10 Bomberman DS Ubisoft ©10 World Tour Soccer 


*> САМЫЕ ОЖИДАЕМЫЕ (япония) 


> игра > издатель > игра 
1 Final Fantasy ХИ Square Enix Kingdom Hearts 1I 

Rogue Galaxy 

Tales of the Abyss 

Resident Evil 4 

Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Wanda & the Colossus 

Resident Evil 5 

Kimi Kiss 

Mother 3 


Система боя в духе Star Wars: 
KOTOR, персонажи в 
костюмах, которые в домашних 
условиях не воспроизвести, и 
эпический сюжет, остающийся 
пока загадкой... Игра года? 


2 
3 
4 
5 
6 
vA 
8 
9 
0 


= 


> издатель 
Electronic Arts 


Описание: 

Лучшие аркадные гонки послед- 
них лет добрались до портатив- 
ных консолей. Игра выйдет так- 
же и на 0$ в конце года, но гра- 
фика будет куда хуже. 


Electronic Arts 
Sega 
Take-Two 
SCEE 

Konami 
Electronic Arts 
Ubisoft 
Codemasters 
SCEE 


> издатель 


Square Enix 
SCEJ 
Namco 
Capcom 
Konami 
SCEJ 
Capcom 
Enterbrain 
Nintendo 


Комментарий: Смешно будет, если долгострой Kingdom Hearts II выйдет после совсем недавно анонсированной Rogue Galaxy. Игры-то похожие. 
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Мы делаем лучшее доступным! торг 


торг сеть компьютерных магазинов. 
широкий ассортимент и профессиональная работа 
менеджеров 
качественный сервис 
Собственное сборочное производство 


качество мирового уровня. 


В кредит от $ 


. 
. 


+ AMD® Athlon 64 3000+ Processor 645 Technology ntel® Pentium® 4 Processor 3400MHz HT Technology 


ntel® Pentium® 4 Processor 3000MHz (1024Kb / 533MHz) 


+ Microsoft® Windows® XP Home Edition RUS 2005 with 1066MHz Front Side Bus Cache 2048kb + Microsoft® Windows® XP Home Edition RUS 
* 512Mb Dual Channel DDR SDRAM + Microsoft® Windows® XP Professional RUS + MB FSC Intel Chipset 
* 120Gb Hard Drive (7200rpm) S-ATA * 1Gb Dual Channel DDRII at 533MHz * 512Mb Dual Channel DDR 
* 256Mb nVIDIA GeForce 6600GT PCI-X Graphics Card * 250Gb Hard Drive (7200rpm) S-ATA * 60Gb TURBO (5400rpm) HDD UDMA 
* 24x CD Burner/DVD Combo Drive * 256MB nVIDIA GeForce 6800GT PCI-X Graphics Card * 15,4" WXGA TFT дисплей 
* Integrated 7.1 Channel Audio * DVD+RW and CD-RW Drives * 128Mb Radeon 9700 (M11) 128bit TV-out & VGA-out 
*17" ViewSonic LCD TV 8ms «Integrated 9.1 Channel Audio * DVD+RW 
* Productivity Pack * 19" LGLCDTV 1950s 8ms * Sound 7.1 
* Клавиатура Logitech + Productivity Pack * Bec 3,0 кг 
* Оптическая мышь * Клавиатура Logitech Wireless * Гарантия 2 года 
* Гарантия 3 года * Optical Mouse * Сумка и мышь в комплекте 
+ Гарантия 3 года *Wi-Fi / IR /1394 / 56К / [АМ 10/100 / 9582.0 / LPT 
Рекомендуемый Upgrade Рекомендуемый Upgrade Рекомендуемый Upgrade 
*AMD® Athlon 64 3400+ Processor 64bit Technology $75 + Intel® Pentium® 4 Processor 3800MHz HT Technology ‘185 + Wi-Fi «Stream» Router 5120 
* DYDERW and CD-RW Drives 540 * Creative AUDIGY-2 ZS Platinum 7.1 3145 * slim alluminium HDD 80Gb USB 2.0 920 
*512Mb Dual Channel DDR SDRAM $45 * 1Gb Dual Channel DDRII at 533MHz 590 * Doom Ill retail RUS $59 


|=») 363-38-25 101-30-23 $ www.neoshop.ru 


Единая справочная служба ы Корпоративный отдел Интернет-магазин 
Заказ по телефону Персональный менеджер Уникальный сервис 


м «Беляево», Миклухо-Маклая, ул., д.37, ТЦ «Меркадо» 107-62-80 м «Пражская», Кировоградская ул., д.15, ТЦ «Электронный Рай» 389-66-27 
м «Варшавская», Варшавское шоссе, д.82 363-38-25 м «Пролетарская», 3-й Крутицкий nep., д.15 676-33-71 
м «Водный стадион», Кронштадтский бульвар, д.7, ТЦ «Крона» 786-22-26 м «Пр-т Вернадского», пр-т Вернадского, д.39 933-43-40 
м «Дмитровская», Бутырская ул., д.97 737-59-37 м «Савёловская», Сущевский вал, д.5, стр.22, ТЦ «СавНарКом» 363-38-25 
м «Добрынинская», Люсиновская ул., д.7 237-05-57 м «Сокол», Волоколамское шоссе, д.1, к.1 158-06-33 
м «Коломенская», Судостроительная ул., д.1 115-00-16 м «Сходненская», Яна Райниса бульвар, д.2, K.1 363-38-25 


м «Комсомольская», Комсомольская пл., 4.6, стр.1, YH. «Московский», 4 эт. 916-57-24 м «Чертановская», Чертановская ул., стр.2, ТЦ «Каспий» 105-81-12 
м «Ленинский пр-т», Ленинский пр-т, д.37А 974-87-68 м «Шоссе Энтузиастов», пр-т Буденного, д.53, ТЦ «Буденовский» 788-07-41 
м «Марьино», Люблинская ул., д.102А, ТЦ «Марьинский пассаж» 580-73-15 м «Щелковская», Уральская ул., вл.1, ТЦ «Русское бистро» 363-38-25 
м «Медведково», Широкая yn., д.9, к.1, ТЦ «Меркадо» 656-95-00 м «Электрозаводская», Б. Семеновская ул., д.10 962-17-07 
м «Петровско-Разумовская», Локомотивный пр-д, ТЦ «Электромаркет» 363-38-25 м «Бульвар Адм. Ушакова», Веневская ул., ТЦ «Южное Бутово» 363-38-25 


ТВУЯДЕРНЫЕ СР/ — = 


FLASH BACK 
1 ГОД НАЗАД 


21 (174) 2004 


saan 


HA ОБЛОЖКЕ: 


Ф отогалерея — это все, что 
можно оперативно раз- 
местить в журнале, только вер- 
нувшись с выставки. И лишь 
номером позже публикуется 
основной отчет. Но на этот раз 
задержка оказалась более чем 
оправданной, ведь благодаря 
ей нам удалось добавить со- 
вершенно уникальный матери- 
ал — рассказ о посещении сту- 
дии Polyphony Digital, включая 
интервью с «папой» Gran 
Turismo Кадзунори Имаути. 
Последнему, кстати, очень пон- 


5 ЛЕТ НАЗАД 


НА ОБЛОЖКЕ: 


К= указал в своем обра- 
щении к аудитории Сергей 
Амирджанов, «главный лейт- 
мотив номера — романтика». 

А что можно найти в играх 60- 
лее романтического, чем пира- 
тская тема? Правильно, ниче- 
го. Как вы видите, начинается 
все с обложки. Это по-своему 
символично, так как третья 
часть «Корсаров» вот-вот 
должна появиться в продаже. 
Тогда же, 5 лет назад, творе- 
ние «Акеллы» заслужило у нас 
оценку 9 баллов! Виват! Дру- 


«Звездные волки» 


равились привезенные из Рос- 
сии модели наших машин. 

Но появятся ли они когда-ни- 
будь в его знаменитом симуля- 
торе, так и осталось тайной. 
Менее значимой, но столь же 
эксклюзивной стала и статья 

о стратегии Kessen Ill (PS2), ма- 
териалы к которой мы получи- 
ли на пресс-конференции, про- 
ходившей в рамках TGS. 

А оновой работе создателей 
ICO (еще один эксклюзив с выс- 
тавки) мы поведать не успели. 
Что >, будет еще один номер. ш 


Кол-во 
страниц: 


160 
Тираж: 
80 000 


Кол-во 
материалов: 


58 
Бонусы: 
1 DVD 


2 постера 
наклейка 


21 (78) 2000 


TUM «пиратским» проектом 
стал знаменитый Escape From 
Monkey Island, уже готовящий- 
ся к выходу. Не остались обде- 


ленными и владельцы консолей. 


Для них окном в мир флибус- 
тьеров должна была стать ВР@ 
Skies of Arcadia, также заплани- 
рованная к релизу в ноябре. 
Далеким же от романтики чи- 
тателям предлагалось позна- 
комиться с искусственным ин- 
теллектом в играх. Тема, кста- 
ти, очень интересная. Думаю, 
мы к ней еще вернемся. ш 


«Корсары» 


Кол-во 
страниц: 


Тираж: 
50 000 


Кол-во 
материалов: 


37 
Бонусы: 


1 Со 
1 постер 


3 ГОДА НАЗАД 


НА ОБЛОЖКЕ: 


Е сли верить «Слову коман- 
ды», открывающему жур- 
нал, то именно с этого номера 
в штат «СИ» был официально 
записан товарищ М. Разумкин, 
до этого занимавший пост 
главреда в почившем «ОРМ 
Россия». В то время вся наша 
команда изрядно подсела на 
Counter Strike, что придало 
«Слову» особый колорит. При- 
ятно перечитывать. А мировая 
общественность встречала 
другого короля сетевых бата- 
лий — Unreal Tournament 2003 


21 (126) 2002 


Teed: Акелла 
Ny ПРОСТОКВАШИНО, * 


ПУТЕШЕСТВИЕ НА ПЛОТУ 


Harry Potter and The Chamber of Secrets 


по всем пунктам был достоин 
своего великого предка. Наша 
оценка 9 баллов лишнее тому 
подтверждение. Далее шла це- 
лая вереница хитов 2002-го 
года для всех платформ, всех 
жанров. Star Fox Adventures 
(8.5, GC), No One Lives Forever 
(9.0, PC), Kingdom Hearts 

(9.0, PS2), Hitman 2 (9.0, multi- 
plat.), Ikaruga (8.0, GC). Были там 
еще и свеженькие FIFA (9.0) и 
МНЕ (8.0), наконец-то серьезно 
переработанные. А что вы хоти- 
те, это же осенний номер! ш 


Кол-во 
страниц: 


144 
Тираж: 
55 000 


Кол-во 
материалов: 


53 
Бонусы: 


1 СО 
2 постера 


НА ОБЛОЖКЕ: 


Populous: The Third Coming 


630p 39 игр, Тактика kK 2 
«O играм, Секреты к 10 иг- 
рам», — гласили выносы на об- 
ложке. Это был уже третий но- 
мер «СИ» в новом посткризис- 
ном формате, и мы всячески 
старались понравиться старым 
и новым читателям. Главным 
же сюрпризом для них должен 
был стать диск, которым вновь 
начал комплектоваться журнал. 
А одной из выложенных на нем 
демо-версий стала третья часть 
Populous — неординарного про- 
екта знаменитого Питера Мули- 


не. Над его локализацией 
уже трудилась тогда компания 
«Софт Клаб», мы же с 
удовольствием тестировали 
предоставленный ей код. 

В то время мы еще не ездили 
активно по выставкам, но это 
не мешало нам про них 
рассказывать, чему и посвя- 
TUN свой новостной блок 
Борис Романов. Тогда же иг- 
ровой мир буквально потряс 
выход Half-Life — FPS, серьез- 
но изменившего сложившиеся 
представления о жанре. м 


Кол-во 
страниц: 


64 
Тираж: 
50 000 


Кол-во 
материалов: 


53 


Бонусы: 


cD 


ТЕМА НОМЕРА 


№ ЖАНР: action 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Rockstar Leeds / Rockstar North 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: доб 
№ ДАТА ВЫХОДА: 24 октября 2005 года (США) / 


28 октября 2005 года (Европа) 


http://www.rockstargames.com/libertycitystories/ 
gta_Ics.htm| 


26 СТРАНА ИГР || 21 || НОЯБРЬ || 2005 


ТЕМА НОМЕРА 


GTA 


LIBERTY 


CITY 


STORIES 


Настоящая GTA на PSP — возможно ли? 


Автор: 
Игорь Сонин 


: 


zontique@gameland.ru 


мериканская организация 
ESRB выдает возрастные рей- 
тинги видеоиграм. По мнению 
ее экспертов, в GTA: Liberty City 
Stories не рекомендуется играть детям 
до 17 лет, потому что Liberty City 
Stories — это «нецензурная брань», 
«кровь и тяжкие телесные поврежде- 
НИЯ», «реалистично изображенное на- 
силие», «сцены использования нарко- 
TUKOB» И «явный сексуальный под- 
текст». Список заманчивый и ничуть 
не менее многообещающий, чем у 
СТАШ, Vice City или San Andreas. 
Liberty City Stories и в самом gene бу- 
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дет ничуть хуже прочих версий СТА, а 
создатели игры считают ее неотьем- 
лемой главой саги, а не побочной сю- 
жетной линией знаменитого сериала 
(Metal Gear Ac!d, я вас имею в виду). 
Все, благодаря чему нам так нравится 
San Andreas, перенесено на PSP, 
улучшено и оптимизировано для пор- 
тативного формата. Огромный город? 
На месте. Десятки видов транспорта? 
Всегда пожалуйста. Радиостанции? 
Конечно! Кучи сюжетных, обычных и 
секретных миссий? А как же иначе. 
Более того, разработчики ничтоже 
сумняшеся шагнули в совершенно но- 
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ТЕМА НОМЕРА GTA: Liberty City Stories 


№ я вую для себя область — впервые в 
МОЖНО СТРЕЛЯТЬ ПРЯМО НА ad as a 4 к СТА появляется мультиплеер на 
НА ИИ ИЕ . i : : И 2 шесть человек сразу. И впервые на 

i , 4 . PSP появляется игра, многопользо- 
вательский режим в которой — не 
сбоку припека, а главное развлече- 
ние для каждого владельца. 


ЧТО ДЕЛАТЬ? 
События игры разворачиваются за 
три года до начала СТА!. Главный 
герой — Тони Чиприани, гангстер, ко- 
торый несколько лет назад залег на 
дно после мокрухи (кстати, вы може- 
те помнить Тони по той самой GTAIIl). 
Дождавшись, когда уголовное дело 
отправят в архив, а полиция и думать 
о нем забудет, Тони возвращается в 
Либерти-Сити. Теперь ему вновь при- 
дется втираться в доверие к мафио- 
зи, исполнять поручения боссов, да- 
вать взятки полицейским и якшаться 
с продажным мэром — словом, при- 
дется ему попробовать себя в роли 
обычного героя СТА. Сами разработ- 
чики заявляют, что игра «связывает 
И гра СВЯЗЫ вает воеди НО воедино сюжеты прошлых частей 
СТА» — по пока совершенно неясно, 
сюжеты п ро ШЛЫХ Ч астей СТА. как она это делает. Итак, Тони умеет: 
угонять машины, стрелять на бегу, 
рассекать на катерах, ездить на мо- 
тоциклах, заходить в некоторые зда- 
ния, переодеваться. Тони не умеет: 
плавать и кататься на велосипеде 
(собственно, велосипедов в игре во- 
обще нет — по сюжету местное ГАИ 
запретило их за несколько лет до на- 
чала игры); пилотировать самолеты и 


Общественный транспорт 

Нет денег на машину? Совесть не позволяет выкинуть из бли- 
жайшего авто его законного владельца? По Либерти-Сити 
можно путешествовать на общественном транспорте. К вашим 
услугам городские поезда, курсирующие no Portland Island 
(заметим также, что нет ничего приятнее, чем оставить авто 


= 


ГЕРОИ GTA ТРАДИЦИОННО ь 

КОЛОРИТНЫ, НО на рельсах). Кроме того, между островами ходит паром. Вер- вертолеты; толст bike худеть, качаться 
ОРУЖИЕМ ПОЛЬЗУЮТСЯ нее, ходил. Потому что сейчас бастующие рабочие перекрыли Entel ucteble) — ОЛЕНЬ (ei [pedals 
ие, мост — в результате Тони никак не может выбраться с первого вая система из San Andreas не попа- 


острова. Братаны, это дело надо разрулить! дает в Liberty City Stories. Задолго до 
релиза Liberty City Stories были изве- 


стны два камня преткновения: время 
загрузок и управление на системе с 
одной аналоговой ручкой и двумя (а 
не четырьмя, как Ha PS2) шифтами. 
Сегодня мы можем развеять все опа- 
сения: собственно загрузка игры 
длится около двадцати секунд, а но- 
вые города или острова подгружают- 
ся примерно по тринадцать секунд. 
Как принято в СТА, когда вы путеше- 
ствуете в пределах одного города, 
загрузок нет вообще. Разработчики 
обещают, что полностью заряженно- 


< 


Е. ЗИ | LS 
СОЗДАТЕЛИ LIBERTY CITY STORIES — HE ИЗ СТЕСНИТЕЛЬНЫХ. ДВЕ 
КРУПНЫЕ НАДПИСИ «SEX» НА ОДНОМ СКРИНШОТЕ ПЛЮС СТРИП-КЛУБ. 
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го аккумулятора PSP будет хватать 
на четыре часа игры — очень непло- 
хой результат, если вспомнить, 
сколько данных придется подгружать 
с UMD на лету. 

Об управлении хочется рассказать 
поподробнее. Четыре кнопки на лице- 
вой панели PSP — это прыжок, 
стрельба, сесть в машину / выйти из 
машины и быстрый бег. Аналоговая 
«пуговица» отвечает за передвиже- 
ние; в машине с помощью цифровой 
крестовины можно переключать ра- 
диостанции, бибикать, принимать до- 
полнительные миссии (например, 
подработать таксистом) и даже выби- 
рать оружие. Зажимая левый шифт, 
вы с крестовины управляете положе- 
нием камеры, — так разработчики ре- 
шили компенсировать отсутствие 
второй аналоговой рукоятки Виа! 
Shock (или мыши на РС). Все прице- 
ливание в игре держится на грамот- 
ном использовании шифтов. Правый 
отвечает за автонаведение, причем 
система прицеливания в Liberty City 
Stories берет на мушку только банди- 
тов и не отвлекается на паникующих 
обывателей. Однажды зажав В, мож- 
но переключать цели с помощью кно- 
пок «вправо» и «влево» на крестови- 
не. А как только вы нажмете «вниз», 
игра даст вам полный контроль над 
оружием — если вы захотите, напри- 
мер, прицельным огнем прострелить 
шины на армейском броневике (да, 
это возможно в Liberty City Stories!). 
Если же вместе с правым зажать 
еще и левый шифт, то игра сбавит 
скорость, с которой движется прицел 
и даст вам шанс спокойно прицелить- 
ся точно туда, куда вы хотите. А для 
тех, кому умолчальная раскладка 
придется не по душе, предусмотрена 
возможность настроить клавиши как 
душе угодно. 


КТО ВИНОВАТ? 

Продвигаясь по сюжетной кампании, 
вы постепенно открываете новые ре- 
жимы, уровни и персонажей для мно- 
гопользовательской игры. Поначалу 
доступна лишь одна карта (вернее, 
один остров, целиком) и полдюжины 
героев. Тот, кто пройдет Liberty City 
Stories до самого конца и выполнит 
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БЕЛЫЙ ПИДЖАК ПРЕВРАЩАЕТ ТОНИ В СУЩЕГО ДЖЕЙМСА БОНДА 
(ИЛИ ШОНА КОННЕРИ, ЕСЛИ УГОДНО). РЕАКТИВНЫЙ РАНЕЦ ЕМУ! 


Все прицели- 
вание в игре 
держится на 
грамотном ис- 
пользовании 
шифтов. 


GTA в Интернет 

Сетевая рекламная кампания GTA: Liberty City Stories бо- 
лее чем необычна. Разработчики зарегистрировали в Ин- 
тернете несколько пародийных СТА-сайтов, которые при 

беглом просмотре можно принять за вполне обычные 


странички обычных компаний и общественных организа- ИВ 
ций. Например, по адресу http://www.ammunation.net pac- ЧИСТЕНЬКИХ БЕЛЫХ 
положен магазин недорогого оружия для самозащиты и ПАРНЕЙ ВРОДЕ НАС С 

ВАМИ. НАДО 


защиты своей семьи, а авторы http://www.citizensunited- 
negatingtechnology.com призывают вас «немедленно вык- 


лючить Интернет, потому что дьявол использует его каж- 
дый день». 


РАЗРУШИТЬ ЭТОТ 
СТЕРЕОТИП. 


ПРИГЛЯДЕВШИСЬ, НА ЭТОМ СКРИНШОТЕ МОЖНО ОТЫСКАТЬ ПОЖАРНУЮ 
МАШИНУ. УРА! ПОЖАРКА — НАША САМАЯ ЛЮБИМАЯ МАШИНА В GTA. 


МОТОЦИКЛЫ В ИГРЕ БУДУТ. 
ВЕЛОСИПЕДЫ - НИ-НИ. 
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парочку секретных задний, получит 
доступ ко всем шести десяткам моде- 
лей для сетевой игры, а на некоторые 
из них можно еще и натягивать новые 
костюмы! Впрочем, все эти трюки с 
переодеванием всего лишь для виду. 
На самом деле гангстеры, проститут- 
ки и бабушки с базуками не отлича- 
ются ничем, кроме внешнего вида. 
Поэтому на ристалище тот, кто про- 
шел кампанию до конца, не будет 
иметь преимущества над новичком. 
На момент написания этого текста 
из семи режимов мультиплеера, ко- 
торые попали в финальную версию 
игры, объявлено только три. Первый — 
Liberty City Survivor — в сущности, не 
отличается от обычного Deathmatch. 
Убиваешь врага — получаешь фраг. 
Убиваешься сам — получаешь минус 
одно очко, как повелось еще со вре- 
мен Quake. Конечно, от шутеров 
GTA: Liberty City Stories отличается 
тем, что здесь вовсе не обязательно 
бегать на своих двоих и палить из 
Калашникова. Можно сесть за руль 
мусоровоза и переехать оппонента — 
такое дорожно-транспортное проис- 
шествие не гарантирует мгновенную 
смерть жертвы, но серьезную долю 
здоровья у нее отнимает завсегда. 
Второй объявленный режим — 
Protection Racket. Игроки делятся на 
две команды. Одна группа нападает, 
вторая обороняется. Задача агрес- 
соров — взорвать четыре лимузина 
на базе, которую обороняют защит- 
ники. Таймер в углу экрана замира- 
ет, как только последний автомо- 
биль взлетает на воздух. Теперь на- 
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СТИЛЕТ МОЖНО СПРЯТАТЬ В РУКАВЕ И 
ПРОНЕСТИ, СКАЖЕМ, НА ВСТРЕЧУ МАФИ- 
ОЗНЫХ BOCCOB. А ПОТОМ... 
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ОГНЕМЕТ - РЕДКАЯ И СРАВНИТЕЛЬНО 


БЕСПОЛЕЗНАЯ ШТУКОВИНА. ПРИГОДИТ- 
СЯ, ЧТОБЫ БЫСТРЕНЬКО СПАЛИТЬ ПОЛЕ 


чинается второй раунд, играющие 
меняются ролями, а таймер отсчиты- 
вает время в обратную сторону. Те, 
кто раньше наступали, теперь сидят 
на базе и стараются защитить ма- 
шины. Если нападающие смогут 
взорвать их до того, как таймер дой- 
дет до нуля, они побеждают. Если не 
успеют — победа достается защитни- 
кам. И последний анонсированный 
режим называется Get Stretch — no 
сути дела, это аналог Capture the 
Flag с машинами вместо флагов. На 
карте — две базы и две специальные 
машины. Задача вашей команды — 
защитить ваш автомобиль и угнать 
тачку противника. Как только на ва- 
шей базе окажутся оба авто однов- 
ременно, игра засчитывает вам оч- 
ко. Кто больше наберет, тот и по- 
беждает. Многопользовательские 
матчи проходят не на какой-нибудь 
вшивенькой арене, а в том же ог- 
ромном городе, по которому вы бу- 
дете колесить в одиночной кампа- 
нии. Чтобы участники игры не поте- 
ряли друг друга, на экране появился 
специальный «радар», где обознача- 
ется расположение врагов, оружия и 
бонусов. Среди последних есть «не- 
видимость», которая, однако, не де- 
лает героя прозрачным, но убирает 
его с радаров соперников. 


ХОРОША ЛИ GTA: LCS? 

Сейчас, вот прямо сейчас, когда вы 
держите этот номер журнала в руках 
и дочитываете тему номера, мы, 
скорее всего, уже играем в СТА: 
Liberty City Stories. До окончательно- 


ЩИКА. 


КОНОПЛИ ПРИ ОБЛАВЕ. 
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АВИАЦИОННЫЙ ПУЛЕМЕТ ТРУДНО УДЕР- 
ЖАТЬ В РУКАХ, А НОСИТЬ С МЕСТА НА 
МЕСТО ЕЩЕ ТРУДНЕЕ. ЗАТО ОБЛАДАТЕЛЬ 
ТАКОЙ БАНДУРЫ ВНУШАЕТ СОБЕСЕДНИ- 
КУ НЕПОДДЕЛЬНОЕ УВАЖЕНИЕ. 


СНАЙПЕРСКАЯ ВИНТОВКА - ЛУЧШИЙ 
СПОСОБ ДИСТАНЦИОННОГО РЕШЕНИЯ 
ПРОБЛЕМ. 
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ПИСТОЛЕТ - ОРУЖИЕ ЛОХОВ И НОВИЧ- 
КОВ. ЛУЧШЕЕ ПРИМЕНЕНИЕ — ПУГАТЬ БА- 
БУШЕК НА УЛИЦЕ. 
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БЕНЗОПИЛА — ЛЮБИМЫЙ АКСЕССУАР 
МАНЬЯКОВ И ЛЕСОРУБОВ. В МГНОВЕНИЕ 


ОКА РАЗРЕЗАЕТ НАПОПОЛАМ ЧТО УГОД- 
НО. В ДВА МГНОВЕНИЯ - НА ЧЕТВЕРТИ. 


Па" 
= 


= 


ЖИЗНИ. 
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ХОККЕЙНАЯ КЛЮШКА С АВТОГРАФОМ 
КУМИРА - ГОРДОСТЬ ЛЮБОГО БОЛЕЛЬ- 


ВЫСТРЕЛ ИЗ ДРОБОВИКА В УПОР - 
ВЕРНЫЙ СПОСОБ ЛИШИТЬ ЧЕЛОВЕКА 
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КОГДА ПОЛИЦЕЙСКИЕ ДУМАЮТ, ЧТО НИКТО 
НЕ СМОЖЕТ ПРОРВАТЬСЯ ЧЕРЕЗ ИХ КОРДОН, 
ЧЕЛОВЕК С РАКЕТНИЦЕЙ ВПРАВЕ ИМЕТЬ НА 
ЭТОТ СЧЕТ СОБСТВЕННОЕ МНЕНИЕ. 


GTA: Liberty City Stories 


КОПЫ БУДУТ СЛЕДИТЬ ЗА 

ЗЛОКЛЮЧЕНИЯМИ ГЕЙМЕ- 
РА С ВЕРТОЛЕТА И ГНУСНО 
ХИХИКАТЬ. 


ПЛАВАТЬ ТОНИ НЕ УМЕЕТ, ЗАТО ВОДИТЬ КАТЕРА 
(В ТОМ ЧИСЛЕ ПОЛИЦЕЙСКИЕ) — ОБОЖАЕТ. 


НА САМОМ ДЕЛЕ, КАТАНА НИКОГДА НЕ 
БЫЛА ДЛИНОЙ С ЧЕЛОВЕЧЕСКИЙ РОСТ. 


ШТУРМОВАЯ ВИНТОВКА М4 - НАДЕЖНАЯ 
«РАБОЧАЯ ЛОШАДКА» КАЖДОГО БАНДИ- 
ТА. СТОИТ НЕДОРОГО, СТРЕЛЯЕТ БЫСТРО 
И ТОЧНО. 


АВТОМАТ КАЛАШНИКОВА — НЕДОРОГОЕ 
ОРУЖИЕ ДЛЯ ГАНГСТЕРА ИЗ ПРОВИНЦИИ. 


РЕВОЛЬВЕР НЕПРОСТ В ОБРАЩЕНИИ, НО 
ОГРОМНАЯ ЧУДОВИЩНАЯ МОЩЬ С ЛИХ- 
ВОЙ ПОКРЫВАЕТ ВСЕ ЕГО НЕДОСТАТКИ. 


Оружие 


Liberty City 
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_ НОВЫЕТАРИФЫ ДЖИНС 


- низкая цена на вызовы внутри сети 


- единая цена на мобильные и городские 


- самая низкая цена на вызовы внутри сети 
- низкая абонентская плата 


- 3 любимых номера 


Te 
ДЛЯ АБОНЕНТОВ МТС: 05907 _ 


ации № 24136. Номера рег нзий на Www.mts.ru. Подробно офисах МТС. T bi = Л У Ч Ш Е ! 
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го вердикта остается еще некоторое 
время; пока же мы попробуем вы- 
нести предварительный вердикт, а 
потом посмотрим, хороший ли из 
нас получается пророк. Пожалуйста: 
«GTA: Liberty City Stories не сильно 
отличается от GTAIII, но роскошные 
миссии, отличный сюжет, замеча- 
тельная музыка, удобное управле- 
ние, богатый выбор сетевых режи- 
мов и потрясающая графика делают 
ее одной из лучших — нет, лучшей 
игрой на PSP!» Те, кто видел Liberty 
City Stories своими глазами, упоенно 
рассказывают о том, как они сидели 
за пулеметом на несущемся по реке 
катере и отстреливались от агентов 
секретной службы. О том, что в до- 
ках маньяки устроили аналог теле- 
шоу «Бегущий Человек», и Тони мо- 
жет принять в нем участие, как 
только найдет бензопилу и хоккей- 
ную маску. О том, что автомобили 
выглядят даже лучше, чем в СТАШ 
на PS2, а глубина прорисовки - yBe- 
личилась. На фоне прочих (не са- 
мых удачных) игр для PSP, GTA: 
Liberty City Stories даже слишком хо- 
роша. Мы пока поостережемся на- 
зывать ее «лучшей игрой для PSP», 
но на всякий случай достанем пере- 
ходящий кубок и почетную грамоту. 
Если все окажется именно так хоро- 
шо, как обещают, мы будем носить 
Liberty City Stories на руках. ш 


GTA: Liberty City Stories 


КОГДА СМЕРТЬ ДЫШИТ 
ТЕБЕ В ЗАТЫЛОК, САМОЕ 
ВРЕМЯ ПРОЧЕСТЬ 
МОЛИТВУ ИЛИ УДАРИТЬ. 
ВРАГА НОГОЙ В ПАХ. 


ПО ТРАДИЦИИ, В НАЧАЛЕ ИГРЫ ТОНИ НЕ МОЖЕТ ПО- 
ПАСТЬ В БОЛЬШИНСТВО ОБЛАСТЕЙ. С БАСТУЮЩИМИ 
РАБОЧИМИ ЕМУ ЕЩЕ ПРЕДСТОИТ «РАЗОБРАТЬСЯ». 


МЫ ПОКА НЕ ГОТОВЫ ГОВОРИТЬ, ЧТО ГРАФИКА LIBERTY CITY STORIES HA PSP 
НЕ УСТУПАЕТ КАРТИНКЕ В СТАИ HA PS2. ИЗВИНИТЕ, А ЧТО ЭТО ЗА СИРЕНЕВАЯ 
СТЕНА ВДАЛЕКЕ? ЭТО ЖЕ НЕ ТУМАН? ЭТО ЖЕ НЕ МОЖЕТ БЫТЬ ТУМАН, ВЕРНО? 


ПЕРЕОДЕВШИСЬ, ТОНИ МОЖЕТ ПРИКИНУТЬСЯ ПРИЛИЧ- 


НЫМ ЧЛЕНОМ ОБЩЕСТВА. РЕПОРТЕРОМ, НАПРИМЕР. 
= = 
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ОДНА ИЗ СЕКРЕТНЫХ МИССИ 
РЕЗНЯ БЕНЗОПИЛОЙ В МЕСТ! 
КИВОК В СТОРОНУ MANHUNT). 
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Мееа for Speed Most Wanted: Black Edition - 


коллекционное издание игры, выпущенное 
ограниченным тиражом к юбилею сериала. 
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HODGE COP OMANI и гоноченые зазады, сопдаюньее специально дла Black Еее: 
№ особая черная упансана, 


С 25 октября по 25 ноября! 


Размести предварительный заказ и получи коллекционное 
издание игры для PlayStation 2 по цене обычного! 

Стать падельцим этого уникального маданый проста - дентаточьно AnD сапальить ane 
предварительного LA en Oe, Bape nese nie GamePark ай moa no Поет 
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с Сергеем Григоровичем, руководителем GSC Game World, и расспросить его о всех текущих и будущих проектах компании. 


9 Будут ли в ближайшее время пат- 
и чи, дополнения к «Казакам 1»? 


Патч — само собой. Но главное — 
это add-on. Сейчас мы как раз 
планируем, как его сделать. Проб- 
лема в том, что все заняты трех- 
серийным фэнтези-проектом, ко- 
торый забирает все силы. Парал- 
лельно я ищу команды, которые 
готовы заняться патчем. Дополне- 
ний будет одно или два. Первое — 
для турниров, с большим количе- 
ством мультиплеерных карт. 

А второе станет римейком первых 
«Казаков». Но еще не факт, что 
мы будем его делать. 


Фэнтези-трилогия — это «Ге- 
и POW уничтоженных империй»? 


Да. Очень хорошо звучит: «Герои 
уничтоженных империй». Это по- 
английски получается коряво. Пер- 
вая часть трилогии — фэнтези, ог- 
ромный мир, и в нем появляется 
нечто новое. Во второй части это 
«новое» будет показано игроку: 
самолеты СУ-27 расстреливают ог- 
ромный летающий остров, он пада- 
ет оземь и разбивается. А третья 
часть — это уже война миров. 


9 Почему же герои именно 
и «уничтоженных» империй? 
За кого они тогда воюют? 


Это можно будет понять, поиграв 
во все три части. Например, герой 
первой части — эльф. Его народ 
уничтожен практически полностью. 
Приехал танк, и от эльфов ничего 
не осталось. 


То есть, вы собираетесь внед- 
и рить в игру настоящую технику? 


Совершенно верно. 


9 A когда можно приехать 
и посмотреть? 


Основную кампанию начнем в ок- 
тябре — будем выкладывать ролики 
ит.д. Но — в очень сжатые сроки. 


ИНТЕРВЬЮ 


Автор: 
Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru 


Казаки, уничтоженные С.Т.А.Л.К.Е.Р.0.М 
Сергей Григорович 


На турнире по игре «Казаки II: Наполеоновские войны» (смотрите отчет на следующей странице) мы смогли пообщаться 


Мне говорят, что «Сталкер» мы рек- 
ламировали долго и нудно, так что 
теперь будет быстро: отрекламиро- 
вали — и на прилавки. Я думаю, мы 
пригласим всех где-то в ноябре. 


Вы обмолвились как-то, что 

и игра задумывалась как со- 
перник Heroes of Might and 
Magic? 


Когда развалилась компания 300, 
мы поняли, что «Героев» дальше 
никто делать не будет, и решили са- 
мостоятельно разрабатывать про- 
должение. Во-первых, я эту серию 
люблю с детства, начиная еще с 
King’s Bounty; а во-вторых, до нас 
никто не делал «Героев» в реальном 
времени. И только когда мы начали 
разработку, стало известно, что 
Ubisoft купила права на торговую 
марку. А мы уже решили издавать 
игру сами и подписывали договора 
с дистрибьюторами. Мы поняли, что 
купить марку у Ubisoft невозможно, 
а делать «под них» не хотелось, по- 
тому что мы собирались развивать 
собственное издательское направ- 
ление, тогда и решили самостоя- 
тельно продвигать свой продукт. 


Так какую нишу займут ваши 

и «Герои»? Будут ли они конку- 
рировать со старыми «Героями 
меча и магии», или с новыми? 


Нет, у них свой путь. Они не похо- 
жи ни на первую, ни на третью, ни 
на пятую часть НОММ. Будут точно 
в реальном времени. 


Но вы рассчитываете, что фа- 
и наты «Героев меча и магии» 
обратят на них внимание? 


Думаю, нет такой отдельной ауди- 
тории — фанаты «Героев». Все, кто 
играл в «Казаков», играли и в 
«Героев». В пошаговой игре можно 
подумать над ходом, отложить его, 
потом вернуться. В реальном вре- 
мени это невозможно, но мы стара- 
емся в наших «Героях» создать та- 
кой же сказочный мир. 


9 Вы сделали игру по фильму 
и «Александр». Планируете ли иг- 
ры по каким-то другим фильмам? 


«Александр» был заказным проек- 
том, и мы его очень быстро сдела- 
ли. На разработку ушло где-то семь 
месяцев, еще через два месяца мы 
его уже сдали на всех языках. Оли- 
вер Стоун — хороший режиссер, он 
сделал хороший фильм, но тот про- 
валился в прокате, что пагубно ска- 
залось на нашей прибыли. Понача- 
лу у игры были приличные прода- 
жи, но после Нового года, когда все 
посмотрели фильм, они сразу упа- 
ли до нуля. Если бы фильм был 
уровня «Гладиатора», мы бы могли 
продать пять миллионов экземпля- 
ров. Есть такое понятие как «чут- 
кИ», слухи. Один рассказал второ- 
му, второй — третьему. Если этот 
механизм работает, игра продает- 
ся. А работает он, если сам фильм 
понравился. Так что с фильмами 
мы пока поостережемся. Даже если 
будет заказ, то откажемся. Разве 
что по «Матрице». 


9 А все-таки, когда выйдет 
и «Сталкер»? 


Дату выхода объявим в ближайшее 
время. Будет еще одно объявление 
по поводу «Сталкера», оно в корне 
изменит к нему отношение. 


В чате на сайте www.warl812.ru 
и вы обмолвились о «Сталкере 2»... 


В принципе, мы планируем его де- 
лать, но у нас сейчас нет ни сцена- 
рия, ни задумок, ни начала сюжета — 
ничего. Однако экономическая выго- 
да предполагает вторую часть. 

Ее мы собираемся издавать самос- 
тоятельно. А объявлять о начале 
разработки — преждевременно. 


9 То есть, вы считаете, что 
и «Сталкер», несмотря на 3a- 
держку, окупится? 


Он точно принесет огромную при- 
быль. Вопрос в другом: он может 
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ненадолго «засветиться», а может 
стать легендарным хитом, 

о котором будут говорить еще 
долго. И вот за это мы ведем 
«последний бой». 


Г] Чтобы игра стала хитом, од- 
и них разговоров мало. 


Мы даже расстроены долгими 
разговорами об игре. Сначала 
мы начали рекламировать ее, 
чтобы продать западным издате- 
лям. Первых «Казаков», напри- 
мер, я продавал очень долго и 
тяжело, их никто не хотел поку- 
пать. Были трудности даже с 
«Казаками Il» — и это после ycne- 
ха первой части. Игра по полгода 
висела на первом месте в чартах 
Англии, Франции, Германии, но 
продать ее сиквел все равно бы- 
ло проблематично. Когда мы на- 
чали разрабатывать «Сталкер», 
было понятно, что концепция для 
журналистов интересна, и мы на- 
чали рекламу, чтобы через прес- 
су найти потенциальных издате- 
лей. Искали практически с пер- 
вых дней разработки, нашли поч- 
ти сразу же, а рекламная кампа- 
ния длится до сих пор. Обычно 
все не так — проект делается под 
конкретный заказ, а реклама на- 
чинается за девять месяцев. 
Зачастую проект уже готов, и 
только тогда разворачивают его 
рекламную кампанию. 


А не боитесь, что движок иг- 
и ры устареет за время разра- 
ботки? 


Нет. Игра уже почти закончена, 
и сейчас только PlayStation 3 по- 
казала похожую картинку. И то — 
там это была не игры, а только 
прототипы. 


9 У Bac такая хорошая графика 
и за счет дизайна или мощнос- 
ти движка? 


И того и другого. У нас просто 
очень хорошая команда. м 


СПЕЦ 


Турнир по игре 


НЫЙ KON 
этот ЗАМЕЧАТЕЛЫ 
Г ЗЫХОЛЯЩИМ ИЗ МЕТРО ГОСТ 


ПОКА ШЕЛ ТУРНИР, СРЕДИ ЗРИТЕЛЕЙ 
РАЗЫГРАЛИ МОЩНУЮ ВИДЕОКАРТУ, 


ЕКТИВ НЕ ДАВАЛ 
AM СБИТЬСЯ С ПУТИ. 


огожим воскресеньем 25 сен- 

тября ничто не предвещало 

бурных событий. В сквере 
возле памятника Кутузову на Куту- 
зовском же проспекте чинно прогу- 
ливались дети, собаки и пенсионе- 
ры. Мимо шли туристы, заблудивши- 
еся в поисках Парка Победы. Вне- 
запно площадь перед музеем-пано- 
рамой «Бородинская битва» начала 
заполняться людьми в необычной 
форме. Из белого шатра, скрывав- 
шего сцену, послышалась громкая 
музыка. Прохожие переполошились. 


Только собиравшиеся стайками мо- 
лодые люди выглядели спокойно, 
словно ждали чего-то. В три часа по- 
полудни местные жители с собаками 


и детьми и удивленные туристы на- 
конец убедились, что все происходя- 
щее — отнюдь не захват нашей сто- 
лицы немногочисленной армией эк- 
зотического государства. 

Под пристальными взглядами зрите- 
лей на сцену вышел человек, на- 
ряженный «под Пушкина» и объявил, 
что буквально через несколько минут 
в музее-панораме стартует турнир 
сетевой игры «Казаки Il: Наполеоно- 
вские войны», организованный раз- 
работчиком данной стратегии GSC 
Game World и нашим издательским 
домом, и приуроченный к 193-й го- 
довщине Бородинского сражения. 


Но прежде турнир нужно было отк- 
рыть. Это ответственное дело взял 
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на себя коллектив девушек-барабан- 
щиц в гусарской форме. Громкая 
дробь разогнала старушек с моська- 
ми, слегка напугала гостей столицы 
и, напротив, собрала всех молодых 
людей, которые уже успели разбрес- 
тись по обширной зеленой зоне. 
После того как зрители (доброволь- 
но, между прочим) построились в ко- 
лонны по бокам синей ковровой до- 
рожки, за спинами очаровательных 
барабанщиц, на сцену важно и нес- 
пешно проследовали приглашенные 
гости — Наполеон и Кутузов, чтобы 
сказать напутственное слово участ- 
никам турнира. 

Русский человек Кутузов выразился 
коротко и по-солдатски, а вот Напо- 
леон прочел витиеватый французс- 
кий рэп. Поскольку знатоков языка в 


ЛУЧШИЕ, ОТБОРНЫЕ ВОЙСКА — ЭЛИТА, и 
ЗАВОЕВАЛИ СЕРДЦА ВСЕХ УЧАСТНИКОВ БЕЗ БОЯ. 


толпе было мало, ведущий взял на 
себя роль переводчика. Дуэт воспри- 
няли на ура, еще больше обрадова- 
лись зрители, когда на подмостки 
был приглашен руководитель компа- 
нии GSC Game World Сергей Григо- 
рович. Гости прослушали короткое 
напутственное слово, вслед за тем 
был оглашен «договор» о начале 
турнира. Договор поразил собрав- 
шихся не столько содержанием, 
сколько размером — документ был 
не меньше метра в ширину и около = 
двух в длину, так что даже пришлось 
слегка приспустить его со сцены — 

весь не поместился. 


После того как на ступенях комплек- = 
са разыгрался показательный бой : 


ЗА ПОЕДИНКОМ СОЛДАТ ВСЕ СЛЕДИЛ 


И БУРНО ОБРАДО 


Ближе к концу дня на сцену вышли 
очаровательные танцовщицы и очень 


порадовали публику своим выступлен 


русского и французского солдат, в 
котором супостат, разумеется, был 
повержен (и даже чуть не потерял 
гамаши), игроки проследовали 
внутрь. Но не все: на турнире нес- 
колько вакантных мест были отданы 
гостям, которые и сразились в шут- 
ливых конкурсах за право участия. 
Особенно отличился, на наш взгляд, 
один из гостей в соревновании в ис- 
торической грамотности. На вопрос 
ведущего «Какое прозвище носил 
Наполеон в юности?» он ответил: 
«Кот в сапогах». После розыгрыша 
свободных мест начался турнир. 


0 ТОМ, КАК BCE 

СМЕШАЛИСЬ В КУЧУ... 
Предварительное отборочное сра- 
жение, проходившее на просторах 


Интернета, собрало представителей 
не только разных городов, но и 
стран — от Польши до Армении. Од- 
нако никаких национальных расп- 
рей между участниками не возник- 
ло. Не помешали и «спартанские» 
условия проведения финального 
этапа — битва происходила прямо в 
холле панорамы, среди музейных 
экспонатов. Впрочем, образцы во- 
енной формы тех лет и портреты 
великих полководцев только вооду- 
шевляли игравших. В конце турни- 
ра, по отзывам участников, все 
чувствовали себя братьями. 

Пока шло соревнование, действие 
на сцене не прекращалось. Посети- 
тели смогли принять участие в не- 
ординарных конкурсах. Компания 
АОреп разыграла видеокарту 


ем: 


И СЗАМИРАНИЕМ СЕРДЦА, 


ВАЛИСЬ ПОБЕДЕ ГУСАРА. 


Автор: 
Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru 


УДИВИТЕЛЬНЫЕ СОРЕВНОВАНИЯ ПРОДОЛЖАЛИСЬ 


И ЗА ПРЕДЕЛАМИ ПАНОРАМЫ. 


Aeolus 6800GT DVD256, которая 
поддерживает передовую техноло- 
гию ЗН и позволяет организовать 
самую совершенную и мощную иг- 
ровую машину для экстремальных 
геймеров. На стенде компании 
Epson каждый мог сфотографиро- 
ваться в наполеоновской треуголке 
и почти мгновенно получить гото- 
вый снимок. Ближе к концу дня на 
сцену вышли очаровательные тан- 
цовщицы и очень порадовали пуб- 
лику своим выступлением. 


...А ПОТОМ ПОЛУЧИЛИ ПРИЗЫ 
И, наконец, самое интересное - кто 
же выиграл, и что? 

Самый главный приз — путевка на 
двоих в Париж — досталась Алек- 
сею Збиранику aka [RUKA]Horse, 


второе место занял Ярослав Андре- 
ев aka [RUKA]Napysik (ему доста- 
лась материнская плата от компа- 
нии Formoza и годовая подписка на 
журналы нашего издательства), 
третье — Максим Карьев aka 
[RUKA]Majix (он получил комплект 
игр от GSC Game World и полугодо- 
вую подписку). Все они — члены 
клана «[RUKA]», он же «Российско- 
Украинский Альянс», обитающий по 
адресу: http://www.clan-ruka.com. 

От всей души поздравляем победи- 
телей и желаем им дальнейших ус- 
пехов на новых турнирах. А всех, 
кто почему-либо не смог попасть на 
турнир, успокаиваем - такие состя- 
зания мы собираемся проводить и 
впредь. Не забывайте внимательно 
читать анонсы. м 
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Supreme» 
Commander 


ПРИ ПЕРВОМ ВЗГЛЯДЕ HA ПЛАКАТ HE 
ОЧЕНЬ ПОНЯТНО, ЧТО ЖЕ НА НЕМ 
ИЗОБРАЖЕНО. НА САМОМ ДЕЛЕ 
КОНСТРУКЦИЯ НА ЗАДНЕМ ПЛАНЕ — 
ГИГАНТСКИЙ РОБОТ, УМЕСТИВШИЙСЯ 
ЛИШЬ НА ПОЛОВИНУ. 
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Мы ждали от Криса Тейлора 
очередную Total Annihilation, a 
OH взял и анонсировал 
Supreme Commander. 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


ae я RTS 
in Ш ЖАНР 
| = >= f : ™ <? № ИЗДАТЕЛЬ: THQ 
м ~s a Михаил «Wish» Бузенков № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
Pat — Са (3 > ‘ - 
~ + 2 © buzenkov@gameland.ru № РАЗРАБОТЧИК: Gas Powered Games 
[Pc PLAYSTATION 2_ GAMECUBE XBOX GAMEBOY ADVANCE MN-GAGE | 5 
PLAYSTATION 2 SENEEU ATR № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено 
Ш ДАТА ВЫХОДА: 2006 год 
mOOWMAMHS 


http://supcom.gaspowered.com/ 


UEF ПРЕДПОЧИТАЕТ КОЛЕСНУЮ И ГУСЕНИЧНУЮ 
ТЕХНИКУ, CYBRANS — ПРЯМОХОДЯЩИХ РОБОТОВ, 
АЮНИТЫ AEONS ПАРЯТ НАД ЗЕМЛЕЙ. 


Желание смастерить грандиозную 
стратегию посещает Криса Тейлора 
не первый год. Он даже пытался вы- 
купить права на Total Annihilation у 
Atari, но получил от ворот поворот. 
Разработку второй части доверили 
малоизвестной корейской студии 
Phantagram, а маэстро досталась 
унизительная роль консультанта. К 
счастью, до релиза дело не дошло. 
Даже страшно представить, какого 
уродца породили бы на свет созда- 
тели Kingdom Under Fire. 


ee жит 


иву даешься — чем только 
не искушают геймера раз- 
работчики RTS. Героев из 
соседнего жанра переманивают, 
артефакты раздают, да такие, 
что матерым ролевикам и не 
снились, даже монстров нейт- 
ральных на огонек зазывают. А 
что им еще остается? Всяк норо- 
вит двинуть жанр вперед если не 
силой мысли, так богатырским 


Автору Total Annihilation Крису Тей- 
лору такая кутерьма порядком надо- 
ела. Стратегия должна быть с об- 
ширными картами, роботами-пере- 
ростками, фейерверками по-голли- 
вудски и скрупулезным контролем 
над каждой частичкой игрового про- 
цесса. А то наплодили уродцев - ку- 
рам на смех! Планетарные столкно- 
вения армий, ядерное оружие и лин- 
коры, не умещающиеся на экране. 


ПИНКоМ. 


Supreme Commander — на ковер! 


Алекс — ЮстАсу 


Извечная вражда пай-мальчиков и 
плохишей, двуногих и многолапых, 
бледнолицых и зеленомордых уже 
приелась хуже горькой редьки, да- 
же шпильку ввернуть сил нет. 
Будь у Зиргете Соттапаег подоб- 
ный зачин, мы бы и носом не по- 
вели. А тут, словно чертик из таба- 
керки, выскакивает Тейлор с толс- 
тенным сценарием под мышкой и 
давай рассказывать про кванто- 


Планетарные 
столкновения армий, 
ядерное оружие и 
линкоры, не 
умещающиеся на 
экране. 


Первую скрипку, вторую балалайку и даже 
пятый бубен в Supreme Commander играет 
разведка. Артиллерия бьет на добрых полкар- 
ты, поэтому важно засечь врага еще на подс- 
тупах и тут же взять в оборот. Для этой цели 
задуманы, испытаны и приняты на вооруже- 
ние мобильные сонары и радары. Каждый 
прибор полезен по-своему. Сонар работает в 
пассивном режиме, то есть чужие сигналы 
улавливает, а свои не излучает. Обнаружить 
идущего вслепую противника при помощи не- 
го невозможно. Радар действует иначе. Он 


неустанно генерирует радиоволны и выхваты- = 

вает на экран ближайшие цели. Удобно? Не 
совсем. Разжившийся сонаром неприятель 4 = 
засечет вас гораздо раньше. А роботы-неви- = ~~ 
димки и вовсе плевали Ha чудо-тарелочку че- - 


рез левое плечо. От игрока потребуется недю- 


жинная смекалка, чтобы вычислить неприяте- 
ля и самому не попасть впросак. 
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ГУСЕНИЦЫ ТАНКОВ ОСТАВЛЯЮТ НА СНЕГУ 
ХАРАКТЕРНЫЕ СЛЕДЫ. ОТЛИЧНЫЙ 
ОРИЕНТИР ДЛЯ ВРАЖЕСКИХ РАЗВЕДЧИКОВ! 


НА ПОХОЖЕЙ 
ТАРЕЛКЕ ЛЕТАЛ 
КРИПТО, ГЕРОЙ 
DESTROY ALL 


HUMANS! 


Если атакует пехота, Ha поле боя пустого места 
не найти: в каждой ложбинке, за каждым 
деревцом укрываются смышленые стрелки. 
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ГРИБНАЯ КУХНЯ 


САМОЛЕТЫ АЕОМ$ ОСТАЮТСЯ 
НЕВИДИМЫМИ ДЛЯ РАДАРОВ ДО ТЕХ 
ПОР, ПОКА НЕ НАЧНУТ СТРЕЛЯТЬ. 


вые тоннели, ясновидящих иноп- 
ланетян, киборгов, заселение 
космоса и войну за колонии. Под 
конец монолога дизайнер принял 
стойку борца сумо и пару раз 
зычно топнул. 

Показ гигантских роботов, Иде- 
альных Командиров, удался на 
славу. Мы тотчас смекнули - с 
ними шутки плохи. Но Крис доба- 
вил, что одна такая махина за 
считанные часы произведет на 
свет сотню-другую танков, само- 
летов или кораблей, да и за себя 
постоять сумеет. Так шарахнет — 
закачаетесь! Поддержкой боевых 
«дядей Степ» заручились три ра- 
сы: люди из UEF (Объединенная 
Земная Федерации), инопланетя- 
не Aeons и киборги Cybrans. 
Друг с дружкой они на ножах. 
Земляне обороняют колонии, гу- 
маноиды забавы ради громят по- 
селенцев, а киборги жаждут не- 


зависимости от людей. 


Такую уймищу солдат, как на 
скриншотах Зиргете 
Соттапаег, я видел лишь дваж- 
ды: на военном параде в Москве 
и в кинофильмах Сергея Бон- 
дарчука. Похоже, Крис Тейлор с 
советской классикой знаком, по 
крайней мере, «Войну и мир» 
видел. Отсюда и размах. Если 
атакует пехота, то на поле боя 
пустого места не найти: в каж- 
дой ложбинке, за каждым дерев- 
цом укрываются верные стрелки. 
Танки рассекают экран стреми- 
тельным клином. При этом де- 
сятки машин маневрируют, пы- 
таются зайти к противнику с 
фланга и пальнуть что есть мо- 
чи. Но даже умелые действия 
целого взвода бронетехники для 
юнитов-гигантов — что для слона 
дробинка. Мы видели шестино- 
гого паучищу с лазерной пушкой 


Шарахнуть по вражеской базе здоровенной ядерной 
бомбой — заветная мечта любого стратега. В Command 
& Conquer миниатюрные ракеты применялись частень- 
ко. Но им здорово не хватало мощи — в лучшем случае 
взрывались танки и гибла пехота. В Зиргете 
Commander бомба будет всамделишная — взгляните на 
картинку! После удара этой «малышки» о землю эк- 
ран освещает резкая вспышка. Вслед за ней образует- 
ся мощное радиоактивное излучение, пережить кото- 
рое могут только самые стойкие юниты. Спустя секун- 
ды волнами вздымается земля — тут уж кто не спря- 
тался, я не виноват. В довершение на месте падения 
«вырастает» большущее облако в виде гриба. А теперь 
представьте, что на противника можно сбросить не од- 
ну и даже не две, а целую дюжину ядерных бомб! Вот 
только долетят они до земли или нет — бабка надвое 
сказала. Зенитчики тоже не дремлют. 
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ПАУК НЕ ЩАДИТ НИ ЧУЖИХ, НИ СВОИХ. 
ТОГО И ГЛЯДИ, ВСЕХ ПЕРЕДАВИТ. 


= 


BOEBAA 
КАРАКАТИЦА 
CYBRANS. И ЗАЧЕМ 
ЕЙ ЛАЗЕР НА 
КОРМЕ? 


Морские сражения в Зиргете 
Commander выполнены по всем 
законам жанра. Тяжелый ракет- 
ный крейсер, действующий в оди- 
ночку, — легкая добыча для врага. 
Хотя стоит он немало и обвешан 
пушками от бака до юта. Группа 
маневренных торпедных катеров 
расправится с вашим левиафаном 
за считанные секунды. Не застра- 
ховано судно и от внезапного по- 
явления подводной лодки. Пара 
торпед — и привет, старина Неп- 
тун! Большие и неповоротливые 
суда должны действовать исклю- 
чительно в одной боевой группе, 
состоящей из авианесущих частей, 
противолодочных кораблей и мин- 
ных тральщиков. Иначе не видать 
вам победы, как своих ушей. 


ff 


вместо морды. Это, с позволения 
сказать, насекомое выжигало ок- 
рестные леса и давило танки. 

Но управляться даже с такой 
прорвой все равно легко. Одним 
нажатием кнопки живая картинка 
превращается в тактическое ме- 
ню. Разноцветные иконки скажут 
о сражении лучше, чем самые 
лихие спецэффекты. Да и с отло- 
вом вояк трудностей не будет. 


Пара кликов - и вот уже рота ла- 
зутчиков обходит противника с 
тыла, еще клик — и востроглазый 
зенитчик палит в летунов. А ка- 
кой простор для крупных опера- 


ций! Картина маслом: пока авиа- 
ция стервятником кружит над 
вражескими заводами, а танки 
прут напролом, в ближайшей 
бухте всплывает атомная подлод- 
ка и одаривает недруга тактичес- 
кой боеголовкой. Тут уж ни одна 
оборона не сдюжит. 


«Все для фронта, все для Побе- 
ды!» Если хорошенько разобрать- 
ся, этот патриотический лозунг 
безукоризненно подходит для 
львиной доли современных RTS. 
Часами собирать радиоактивные 
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металлы в свинцовые лукошки 
нынче не модно. В погоне за 
шустрым геймплеем разработчи- 
ки заметно упрощают хозчасть, а 
то и вовсе оставляют одни лишь 
свинофермы. Дизайнеры Gas 
Powered Games (бывшие сотруд- 
ники Cavedog) стояли у истоков 
жанра и с эдакой кастрацией ми- 
риться не намерены. Они предла- 
гают сплошь новаторский подход 
к организации тылового хозяй- 
ства. Игрок сам выбирает, что 
ему по душе: нестись на передо- 
вую с шашкой наголо или копо- 
шиться в менюшках. В случае че- 
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ПЕРЕБРОСКА ТЕХНИКИ ВОЗДУХОМ ЧРЕЗВЫЧАЙНО 
БЫСТРА, НО УЖ СЛИШКОМ НЕНАДЕЖНА. 


Е- 


го можно доверить экономику 
Командиру Базы. 

Смекалистый завхоз распреде- 
лит ресурсы, починит здания, от- 
рядит на подвиги бойцов и наш- 
тампует танков. Верховодить хо- 
зяйством самостоятельно будет 
не менее интересно. А все пото- 
му, что Тейлор и компания при- 
думали единственные в своем 
роде архитектурные цепочки. Су- 
постат крутит кукиш обесточен- 
ной пушке? Заводы не выдают 
стахановской нормы? Говорите, 
привычные для стратегий задач- 
ки? В Supreme Commander вы 
будете щелкать их как орешки. 
Хватит нескольких работающих в 
унисон электростанций, чтобы 
турель «ожила» и превратила 
кривляку в решето. Та же песня 
и с другими постройками. Напри- 


мер, спаренные заводы бьют все 
рекорды по сборке. Но есть у 
этой технологии и нешуточный 
изъян. Стоит уничтожить одно 
здание - и на воздух взлетит вся 
производственная цепочка. 


Поклонники Total Annihilation 
ждут от Криса Тейлора чудесно- 
го перерождения любимой игры 
или, как минимум, бойкого про- 
должения. Мэтр говорит без 
обиняков, что Supreme 
Commander создается с чистого 
листа и с творением Cavedog 
знакомств не водит. Хотя и 
здесь он немножко лукавит. У 
обоих проектов удивительно 
высокая и благородная цель: не 
потрошить чужие карманы, но 
развивать жанр. 


ПРИ НЕОБХОДИМОСТИ ПЕХОТИНЦЫ МОГУТ 
ИСПОЛЬЗОВАТЬ ДЖЕТПАКИ И АТАКОВАТЬ 
ПРОТИВНИКА С ВОЗДУХА. 


Мультиплеер Total Annihilation прив- 
лекателен и по сей день. В Сети час- 
тенько появляются свежие карты и 
моды, проводятся любительские 
турниры (не поленитесь зайти на 
http:/Awww.planetannihilation.com/). А 
все потому, что разработчики баклу- 
ши не били и ежедневно одаривали 
нас разными «вкусностями». Подоб- 
ной роскоши сотрудники Gas 
Powered Games не обещают, HO и 
без нее удовольствия хватит с из- 
бытком. К примеру, появится режим 
совместной игры. Проходить сюжет- 
ные кампании в паре с товарищем 
намного веселее: пока один игрок 
заправляет хозяйством, другой до- 
саждает врагу. 
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«Периметр. Завет Императора» — игра, продолжающая традиции знаменитой стратегии в 
реальном врёмени «Периметр» заслужившей множество наград российской прессы 
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Бесконечные просторы 
космоса издревле 
манили людей. 
Когда-нибудь отправиться в ^, 
путешествие по галактике ’ 


сможет каждый... Е 
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ни сделали Dark Cloud и 
О Dark Cloud 2 для Sony 

Computer Entertainment, 
Dragon Quest VIII: Journey of the 
Cursed King для Square Enix, и 
лишь по вине заказчика не завер- 
шили работу над проектом Тгие 
Fantasy Live Online для Microsoft. 
Оставаясь маленькой независи- 
мой студией, Level 5 в три рос- 
черка вписала свое имя в историю 
индустрии ролевых игр для прис- 
тавок. И отправилась по второму 


кругу вместе с SCE, PlayStation 2 
и проектом Rogue Galaxy — 
негласным продолжением Dark 
Cloud 2 (она же Dark Chronicle). 


Rogue Galaxy посвящена исследо- 
ваниям обитаемых и не очень пла- 
нет, на каждой из которых главно- 
го героя ждут подземелья с 
монстрами, сундуками с сокрови- 
щами и прочими атрибутами RPG. 
Джестер Роуг мечтает посетить 
все известные миры галактики, и 
разработчики ему рьяно помога- 


ют, подсовывая одно приключение 
за другим. Незаметно они перехо- 
дят в один большой квест по про- 
тивостоянию силам зла в масшта- 
бах всей нашей Вселенной. В оди- 
ночку заниматься этим не придет- 
ся, Джестер в своих странствиях 
встретит немало друзей, которые 
согласятся драться бок о бок с 
ним. В реальном времени и без 
возможности управлять каждым 
членом партии напрямую. 


ДЛЯ ШИРОКОЙ АУДИТОРИИ 

Я только начал рассказывать об 
игре, как уже наткнулся на важ- 
ное отличие от Dark Cloud. В noc- 
ледней на экране всегда находил- 
ся лишь один персонаж, в Водие 
Galaxy с монстрами может драть- 
ся до трех человек (двумя управля- 
ет Al). Впрочем, о боях чуть позже. 
Другое важное нововведение — 
полный отказ от долгих загрузок 
между областями игрового мира. 
Переход будет осуществляться 
мгновенно, данные считываются с 
диска в фоновом режиме. Прези- 


Весьма важное нововведение — полный отказ OT 
долгих загрузок между областями игрового мира. 


ОБЫЧНЫЕ ПИРАТЫ НОСЯТ НА ГЛАЗАХ 
ЧЕРНЫЕ ПОВЯЗКИ. А КОСМИЧЕСКИЕ 
ПРЕДПОЧИТАЮТ КРАСНЫЙ ЦВЕТ. 


На одном из уровней демо-версии 
можно было посмотреть, какими ви- | 
дят боссов разработчики. Глазам не 
верилось — перед ними предстал ги- 
гантский лев, «собранный» из кор- 
ней, веток и листьев. Что-то вроде 
энтов из «Властелина колец», но в 
форме царя зверей. За свою долгую 
игровую жизнь такого я еще не ви- 
дел нигде. Можно только догады- 
ваться, как будут выглядеть главные 
злодеи на планете роботов, напри- 
мер. Обычные монстры тоже хоро- 
ши и дизайн их незатаскан. А если и 
есть гигантские летающие черепа, 
так обязательно с оригинальным 
разрезом глаз и без пошлой туман- 
ной дымки вокруг. 
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Ш ПЛАТФОРМА: 
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PlayStation 2 
RPG 


№ ИЗДАТЕЛЬ: Sony Computer Entertainment 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


не объявлен 


№ РАЗРАБОТЧИК: Level 5 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


1 


№ ДАТА ВЫХОДА: не объявлена 
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КИСАРА, 
КАПИТАНСКАЯ 
ДОЧКА. 
КСТАТИ, ЕЩЕ 
МЕСЯЦ НАЗАД У 
ВРЕНА БЫЛА 
ПОЧТИ ТАКАЯ 
ЖЕ СТРИЖКА. 
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Rogue Galaxy 


ТЕХНОЛОГИЯ CEL-SHADING В ИГРЕ 
ПРИМЕНЕНА С0 ВКУСОМ. 


В БОЮ ВАШИ НАПАРНИКИ ДЕЙСТВУЮТ 
САМОСТОЯТЕЛЬНО И ВЕСЬМА УМЕЛО. 
ЛЮБО-ДОРОГО СМОТРЕТЬ! 

"| — 

et 


г ош 


дент Level 5, Акихиро Хино, pac- 
сказывает, что решение этой за- 
\ дачи далось программистам и 
\ дизайнерам нелегко, но они с 
| ней справились на все сто. На- 
конец, в Rogue Galaxy будет ис- 
пользоваться технология Cel- 
} shading для моделей персона- 
| жей, в то время как сам игро- 
вой мир окажется более правдо- 
подобным. То же касается и сю- 
жета — изобилуя юмористически- 
ми сценками и не отличаясь выра- 
зительностью языка в диалогах, 
Rogue Galaxy поведает геймерам о 
действительно серьезных пробле- 
мах. Окажется интересной и де- 
тям, и взрослым, если говорить 
проще. 


ИДЕМ НА МЕДВЕДЯ 

Бои идут в реальном времени, при 
этом геймер контролирует одного 
персонажа и может отдавать прика- 


МНОЖЕСТВЕННОСТЬ МИРОВ 


На Tokyo Game Show 2005 нам удалось 
лично опробовать демо-версию Rogue Galaxy. 


зы двум другим. Каждый герой спо- 
собен пользоваться двумя принципи- 
ально разными видами оружия (как 
ив Dark Cloud 2, одно — для ближне- 
го боя, второе — для атак на расстоя- 
нии), поэтому всего средств убиения 
в игре окажется шестнадцать штук. 
Джестер предпочитает мечи и писто- 
леты, Зеграм метает сюрикены, Ки- 
сара владеет кикбоксингом — пинает 
врагов верными ботинками. Обеща- 
юти систему магии, которая должна 
напомнить о материях из Final 
Fantasy VIl — новые заклинания будут 
содержаться в предметах, получа- 
емых геймером в процессе прохож- 
дения. Для их применения придется 
расходовать АР — очки действия. 

На Tokyo Game Show 2005 нам 
представилась возможность лично 
погонять демо-версию Водие 
Galaxy. Троица персонажей побро- 
дила по захолустной деревушке, а 
затем перешла мостик, отделяю- 


щий ее от джунглей. Там на них и 
напали монстры... Заранее их вид- 
но не было, используется система 
random encounter. Они просто воз- 
никли из ниоткуда на пути героев 
вскоре после того, как игра пре- 
дупредила геймера об опасности. 
Возможно, встречи удалось бы из- 
бежать, как это делается в Lord of 
the Rings: The Third Age, но я пока 
не знал, как. 

Когда ваши напарники получают 
возможность выполнить спецатаку 
или применить навык, игра выво- 
дит на экран строку с подсказкой. 
Вернее, друзья предлагают вари- 
анты действий, а вы решаете, сто- 
ит ли следовать их совету. Если 
согласитесь, остается нажать на 
шифт, пока таймер не дотикал до 
нуля, и действие производится. На- 
бор приемов предсказуем — особо 
мощные физические атаки, 
улучшение характеристик и лече- 


Слово «Галактика» в название игры попало не слу- 
чайно. Разработчики решили предоставить геймерам 
возможность изучить ее целиком и полностью. Так, 
чтобы никто не мог пожаловаться, что ему «мало» 
простора для приключений! Изначально предполага- 
лось сделать просто невероятно огромное количест- 
во планет, на каждой из которых было бы несколько 
локаций. Но, поразмыслив, руководство проекта по- 
меняло планы — отныне миров будет относительно 
немного (по одному на каждую «тему» — например, 
лес, пустыня, море, город будущего), зато изучать 
каждый из них можно бесконечно долго. Журналис- 
ты предполагали, что все это разнообразие будет 
обеспечено случайной генерацией уровней, однако 
Акихиро Хино в своем последнем интервью опроверг 
эти слухи. Как обстоят дела на самом деле, мы узна- 
ем после выхода игры в Японии. 
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Rogue Galaxy 


слово 
0 КОМАНДЕ 


Главный герой, Джестер Poyr, — 
юноша семнадцати лет от роду. 
Он родился и вырос на пустын- 
ной планете Роза. Типичный па- 
рень из захолустья, который хо- 
тел бы отведать бьющей ключом 
жизни в большом городе, но 
шанса ему не представится ни- 
когда, — таких были и всегда бу- 
дут миллионы во все времена. 
Джестер и провел бы свои дни, 
пася инопланетных коров на 
инопланетном лугу, но мечта о 
путешествиях по галактике все 
же исполнилась. Ему предложи- 
ли место в экипаже известного 
космического пирата по имени 
Доргенгор. Джестер-корсар не 
расстается со своим здоровен- 
ным мечом, хоть и утверждает, 
что миролюбив по натуре. На его 
щеке можно разглядеть родимое 
пятно, которое, по словам раз- 
работчиков, совсем даже не ро- 
димое пятно и сыграет в судьбе 
героя важную роль. 

Всего в Rogue Galaxy в команду 
Джестера можно будет набрать 
восемь человек. Пока нам дос- 
тупна информация о трех из них. 
Кисара — 17-летняя дочь Дорген- 
гора с мальчишескими замашка- 
ми. Зеграм — небритый пират с 
красной повязкой на глазу, гру- 
бый и невоспитанный. Лулука — 
воительница с планеты Джурай- 
ка, специалист по отстрелу лес- 
ных тварей из лука. Разработчи- 
ки намекают на то, что хоть все 
четыре известных героя и явля- 
ются людьми, остальные вполне 
могут таковыми и не являться — 
галактика плотно заселена са- 
мыми разными расами. На 
скриншотах можно найти рыбо- 
людей, роботов, огров и прямо- 
ходящих кошек. 

Особенно хочется отметить, что 
среди заявленных главных героев 
вообще нет детей до шестнадцати 
лет. Редкость для консольных ро- 
левых игр. 


ние. Без него справиться с боссом 
мне бы нипочем не удалось — пока 
я колошматил его мечом по голове, 
друзья-товарищи восстанавливали 
здоровье главного героя. Важно, 


что мне не приходилось самому 
следить за жизненной энергией, 
выбирать нужное действие в меню. 
Напарники предлагают варианты 
действий не просто так — они пыта- 
ются понять, что вам сейчас 


ТВОРЦЫ 


Основная команда разработчиков Level 5 (два программиста, три дизайнера и звукорежиссер) представлена на официаль- 


ном сайте — http:/Avww.level5.co.jp. К сожалению, 06 их увлечениях и пристрастиях можно прочитать лишь на японском. Зато 
мы можем немного рассказать об их боссе — руководителе студии и продюсере всех ее игр. Акихиро Хино заинтересовался 
компьютерами еще в начальной школе, увлекся программированием. 0 создании игр впервые задумался, когда увидел нео- 
быкновенно популярную в Японии RPG Dragon Quest Ill. Особенно его поразил тот факт, что простейшими графическими 
средствами можно добиться такого сильного эффекта погружения в игру. Например, на движения персонажа отводилось 
всего два кадра анимации, но смотрелся он как живой. Тогда Хино и осознал, что игры — искусство будущего, и решил пос- 
вятить им свою жизнь. К счастью, сам он двумя кадрами анимации в своих проектах не ограничивается. 

В настоящее время Level 5 работает над некоей ролевой игрой для PSP, но пока что она не анонсирована и ничего мы о 
ней не знаем. Не потеряна до конца надежда на выпуск True Fantasy Live Online, но уже точно не Ha Xbox. 


нужнее всего. В результате сраже- 
ния получились очень 
стремительными, но не за счет уп- 
рощения системы боя. 


САМ СЕБЕ КУЗНЕЦ 

Если у каждого из героев есть два 
вида оружия, то очевидно, что как- 
то надо его усиливать. Нетрудно 
догадаться, как именно. Dark 
Cloud 2 всегда славилась более 


всего своей системой изобрете- 
ний. Сфотографировав несколько 
интересных объектов, герой мог 
поразмыслить над собранной ин- 
формацией и придумать нечто 
совсем новое и весьма полезное. 
В Rogue Galaxy эта идея будет 
сохранена и развита — на опреде- 
ленном этапе Джестер получит в 
свое распоряжение фабрику, где 
сможет производить предметы для 
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себя и своих друзей. Помимо это- 
го, в Rogue Galaxy припасено еще 
несколько мини-игр. Например, ге- 
рои смогут отлавливать монстров 
и затем использовать их в качест- 
ве шахматных фигур (правда, пра- 
вила здесь совсем не те, к кото- 
рым привык Каспаров). Пока не 
совсем понятно, как будет выгля- 
деть эта мини-игра, но разработ- 
чики обещают сделать ее действи- 
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Rogue Galaxy 
ИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


ЛОКАЦИЯ ИЗ ДЕМО-ВЕРСИЮ, КОТОРУЮ МЫ ВИДЕ- 
ЛИ НА TOKYO GAME SHOW. ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ 
НА УДОБНУЮ МИНИ-КАРТУ МЕСТНОСТИ. 


ИНТЕРЕСНО, ЧТО БУДЕТ, ЕСЛИ СТРЕЛУ В 
ЦАРЕВНУ-ЛЯГУШКУ ВЫПУСТИТ ЖЕНЩИ- 
НА? ВЫ НАЙДЕТЕ ОТВЕТ В ROGUE GALAXY. 


ВОИТЕЛЬНИЦА 

ЛУЛУКА. ВИДИМО, 
СЕСТРА ЧИНГАЧГУКА. 
ВПРОЧЕМ, ПОКА ЭТО 
| ‘ ЛИШЬ ДОГАДКИ. 


тельно интересной, сложной и 


разнообразной. Если выйдет что- 
то вроде карточной игры из Ета! 


Fantasy \/, будет просто заме- 
чательно. 

Rogue Galaxy поступит в прода- 
жу в Японии уже в декабре, а 


для США и Европы пока не заяв- 


лено. Однако можно быть уве- 


ренным в том, что до нас она до- 
берется, — дизайн, сюжет и игро- 


вой процесс безупречно подхо- 
дят для западной аудитории, да 
и Dark Cloud 2 у нас был принят 
весьма тепло. 

Следите за новостями! м 


МЕСТАМИ ROGUE GALAXY СИЛЬНО НАПОМИНАЕТ 
FULL METAL ALCHEMIST. ИГРУ И АНИМЕ-СЕРИАЛ. 
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Президент Level 5, Ахикиро Хино, 
не скупится на интервью японс- 
кой прессе. В них он делится ин- 
тересными подробностями. Нап- 
ример, игра носит название 
Rogue Galaxy не потому, что это 
«галактика Роуга» (главного ге- 
роя), его надо буквально перево- 
дить как «бандитская галактика». 
Чтобы хорошие парни в этом ми- 
ре могли добиться чего-то свет- 
лого и чистого, им надо вступить 
B союз с одними негодяями про- 
тив других. Не стоит бояться и 
того, что только-только заявлен- 
ный проект выйдет в конце года. 
На самом деле, работа над ним 
началась еще когда Хино и его 
коллеги трудились над Огадоп 
Quest МИ: Journey of the Cursed 
King. Отдельно Хино отметил, что 
игра будет отличаться поистине 
звездным составом актеров 03- 
вучки. Level 5 удалось заручиться 
поддержкой студии Ghibli (созда- 
тели «Могилы светлячков», 
«Принцессы Мононеке», «Унесен- 
ных духами» и недавнего «Ходя- 
чего замка»... Впрочем, в рубрике 
«Банзай» вам куда лучше все 
объяснят). Это позволяет сделать 
персонажей куда более живыми. 
По его словам, лучше всего уда- 
лось вписаться в свою роль (пока 
непонятно, какую именно) звезде 
японской поп-сцены Айе Уэто. 
Хино еще раз объяснил, что 
Rogue Galaxy — не обычная RPG, 
где действие переносится с пла- 
неты на планету. Геймер волен 
управлять своим космическим ко- 
раблем, приземляться где душе 
угодно и искать там себе приклю- 
чения на любую подходящую 
часть тела. 
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Заброшенная 


ПРОСТРАНСТВЕННО- 


ВРЕМЕННОЙ КОНТИНУУМ 


Платформа: Super Nintendo, PS one 
Дата выхода: 11 марта 1995 года (SNES), 
2 ноября 1999 года (Р$ опе) 


Когда Final Fantasy VI произвела фу- 
рор, никто особенно не предполагал, 
что следующая же ролевая игра 
Square окажется не менее сногсшиба- 
тельной. Но проект, над которым кор- 
пели сценаристы Юдзи Хории и Маса- 
то Като, композиторы Нобуо Уемацу 


и Ясунори Мицуда, а также художник 
Акира Торияма и режиссер Хиронобу 
Сакагути, просто не мог обернуться 
посредственностью. Люди, набившие 
руку на разработке Final Fantasy и 
Dragon Quest, сварганили кое-что сов- 
сем новое - в чем, однако, угадыва- 
ются черты былых хитов. 

В Chrono Trigger нет и намека на эпич- 
ность FF или заиндевелую самобыт- 
ность DQ. Сюжет «цепляет» игрока 
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RADICAL DREAMERS 


Mano для кого секрет, что обширные вселенные ролевых сериалов — отличная тема для обстоятельного 
«спеца». Страницы нашего журнала не раз украшались подробными рассказами о самых разных мирах — 
это и добротные Tales of, и задорные Grandia, и аскетичные Dragon Warrior, и просто симпатичные Lunar — 
уж о чем только не заходила речь! 
А речь не заходила о брошенных жемчужинах. Мы не знаем и не вольны знать, сколько их было, 
есть и будет. Зато мы знаем и любим сладкую парочку консольных RPG, которая, нагрянув во второй 
половине девяностых, ловко встряхнула жанр и ощутимо притеснила Final Fantasy на посту бесспор- 
ного лидера. Так что позволим себе нарушить традицию, посвятив эти полосы двум изумительным 
звездочкам «Золотой эпохи JRPG». 


Спустя год после выхода Chrono Trigger японские геймеры оценили Radical 
Dreamers — текстовую RPG, в некотором роде послужившую основой для 
Chrono Cross. Да-да, действующие лица - Серж и Кид, соискатели Заморо- 
женного Пламени. Повествование ведется от лица Сержа, управление постро- 
ено на выборе действий. Схватки — и те сплошь текстовые. Графики — самый 
минимум. При первом прохождении вас ждут только три варианта концовки, 
зато потом становится доступен режим New Game+, щеголяющий шестью раз- 


личными сценариями, по уникальной развязке на каждый. Официально 
Radical Dreamers не выбиралась за пределы Японии, однако любительским 
переводчикам все нипочем: в 2003 году группа Demiforce (http://demiforce.par- 
odius.com/) выкатила патч для ВОМ-файла игры, магическим образом превра- 
щающий японскую грамоту в латиницу. 


ra 
f 


тем, чем грезит большая часть юных 
мечтателей — путешествиями во вре- 
мени. По чистой случайности улепет- 
нув в прошлое, деревенский парниш- 
ка Кроно, изобретательница Люкка и 
принцесса Марль совсем не подозре- 
вают, что им придется посетить нема- 
ло удивительных мест, взяв в союзни- 
ки необычайно эксцентричных персо- 
нажей. А все для того, чтобы насовер- 
шать подвигов в доисторическую эру, 


| 


в Темные и Средние века, в настоя- 
щем, в период Апокалипсиса и в пос- 
тапокалиптическом будущем, пронзая 
время и пространство на корабле 
Epoch. И, конечно, такова их доля — 
сделать будущее не постапокалипти- 
ческим. Герои второго плана — рыцарь 
Фрог, дикарка Айла, робот Робо и чер- 
нокнижник Магус - встретятся в раз- 
ных временах. Команда разношер- 
стная, и тем прекрасна. 


Автор: 
Spriggan 
spriggan@gameland.ru 


хроносфера 


НЕУДАВШЕЕСЯ ВОСКРЕШЕНИЕ 

Фанаты-энтузиасты — потрясающие люди. Иной раз выдумают такое, что закача- 
ешься — чего только стоят The Legend of Zelda: Ocarina of Time на движке The 
Legend of Zelda: A Link to the Past и 20-версия Halo для Game Boy Advance. Но 
шестого сентября 2004 года главы компании Square Enix зарубили проект, кото- 
рый мог стать вершиной фэн-творчества. Речь идет, конечно же, о Chrono 


Resurrection (http:/Awww.opcoder.com/projects/chrono/) - трехмерном варианте 
Chrono Trigger, что некогда разрабатывался семеркой умельцев. Натан Лазур и 
его команда показали настоящий класс в 3О-моделировании, анимации, тексту- 
рировании; давали интервью популярным журналам Electronic Gaming Monthly и 
GamesTM; баловали общественность поразительными скриншотами и демонстра- 
ционным видеороликом, но одно-единственное письмо поставило крест на их ти- 
таническом труде. 


CHRONO BREAK 

Давным-давно, когда кошмар под названием Unlimited SaGa еще только гото- 
вился напугать играющую общественность, Square Enix зарегистрировала тор- 
говую марку «Chrono Break». Данный шаг не сопровождался никакими офици- 
альными комментариями, но поклонники сами-понимаете-какого-сериала смек- 
нули мгновенно: третьему шедевру — быть. Позже компания внезапно отказалась 
от марки. Геймерам же настолько хотелось Chrono Break, что они стали надеять- 
ся на появление новостей об игре после самых разных событий — будь то хоть 
заявления о будущих проектах Масато Като, хоть даже издание новой аранжи- 
ровки саундтрека Chrono Cross. В середине июня текущего года Square Enix спо- 
добилась развеять слухи, сообщив, что сиквела Chrono Cross не числится в пла- 
нах гиганта индустрии, хотя в далеком будущем его появление вполне возможно. 


СТ пленяет практически всем. От- 
менная спрайтовая графика, впос- 
ледствии переплюнутая одними лишь 
Tales of Phantasia и Star Ocean; при- 
ятная вселенная, серьезный и в меру 
нелинейный сюжет; боевая система, 
замешанная на привычной Active 
Time Battle (АТВ), вышла намного 60- 
лее удобной и простой в обращении, 
нежели аналоги из FF. Ответствен- 
ные за механику геймплея выдержа- 


ли чуть ли не идеальный баланс меж- 
ду развитием команды и просмотром 
сюжетных сцен/чтением диалогов — 
все сделано с чувством меры. В игре 
попросту отсутствуют длиннющие от- 
резки, которые нервируют нескончае- 
мой бойней или, напротив, превраща- 
ют игрока в зрителя. В СТ нет и духа 
мелочных, посредственных субквес- 
тов, коими грешат две трети RPG, — 
испытания выдаются нешуточными, а 


наградой, как правило, служат чрез- 
вычайно полезные предметы или пот- 
рясающе интересные моменты. Также 
эти бонусы влияют на исход истории. 
Отдельную благодарность заслужил 
Масато Като, потому как извернулся 
и создал на редкость качественный 
нелинейный сценарий, по детальнос- 
ти и проработке способный заткнуть 
за пояс кучу «скриптов», не отяго- 
щенных множеством концовок. 


В 2001 году англоязычная версия 
Chrono Trigger была издана Ha PS 
one в сборнике Final Fantasy 
Chronicles — вместе с Final Fantasy 
№. Обновленный вариант примеча- 
телен бочкой варенья и пачкой пе- 
ченья: несколькими видеороликами, 
информацией о монстрах, картами 
зон и арт-галереей. 

Вот так выглядит одна из классичес- 
ких японских ролевых игр. 
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СПЕЦ 


ВРЕМЕННО- . 
ПРОСТРАНСТВЕННЫЙ ФАТУМ 


ИНТЕРЕСНО! 
Оба приключения начинаются в комнатах главных героев. Обои 
протагонистов будят. Обоим сообщают, что подружки заждались. 


Платформа: Р$ опе 
Дата выхода: 18 ноября 1999 года 


Над второй игрой не работала «dream 
team», оккупировавшая офис Square 
в годы ваяния СТ. По крайней мере, в 
коллективе остались Масато Като (на 
этот раз вставший у руля всего проек- 
та) и Ясунори Мицуда, работавший 
отдельно от Нобуо Уемацу — ито 
славно (Акира Торияма и Юдзи Хории 
проливали пот во имя Enix, выстраи- 


вая Dragon Quest VII). Предав этот 
факт огласке, Square едва не поверг- 
ла общественность в шок — многие 
преждевременно окрестили Chrono 
Cross позорищем (правда, некоторые 
АРС-маньяки не отказываются от 
своих слов и сегодня). СС родилась 
красавицей и нахватала звезд с неба. 
Но как мало, как же мало в ней от 
предшественницы! 

Очарование странствий Кроно сото- 
варищи лихо перешло в иную плос- 
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АЛЬТЕРНАТИВА 


Заброшенная хроносфера 


Тем, кто проникся СПгопо-сериалом и не насытился, почти не припасено схожих 
игр. Однако если вы по каким-то причинам не следили за фронтом JRPG послед- 
ние несколько лет, — поверьте, вам есть что опробовать на зуб. Это — два первых 
эпизода Xenosaga (PlayStation 2), старая, но проверенная временем Xenogears (PS 
one) и относительно свежая Baten Kaitos: Eternal Wings & the Lost Ocean 
(GameCube). Перечисленные проекты BO многом схожи с приключениями Кроно и 
Сержа — духом, сюжетом, дизайном, музыкой. И неудивительно — ведь костяк раз- 
работчиков один и тот же! Не забывайте следить за новостями о ходе разработок 
третьей части Xenosaga и продолжения Baten Kaitos, равно как и Xenosaga Episode 
1&ll и Baten Kaitos для DS. Они, можно сказать, делаются специально для вас. 


кость: героев теперь свыше сорока, а 
путешествовать суждено меж парал- 
лельными измерениями. Представь- 
те, что вас зовут Серж, вы тихонечко 
живете на тропическом острове, а по- 
том вас накрывает здоровенная вол- 
на. Но вы не умираете, а перемещае- 
тесь в альтернативную реальность. 
Которая почти идентична вашей род- 
ной. За тем исключением, что в ней 
вы давно мертвы. Но вы знаете, что 
вы — это вы! Ваши действия? 


Ваших действий — великое множест- 
во. И мало того, какими бы они ни 
были — удовольствие гарантировано. 
Потому что в игре нет традиционной 
системы «прокачки» и никаких «слу- 
чайных» битв, а если что непредви- 
денное и случится, в 99% случаев 
можно сделать ноги. Даже — поду- 
мать только — в баталиях с боссами. 
Не хуже и с квестами - их по-преж- 
нему тьма тьмущая, все как один 
значимые и, в силу заметно возрос- 
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СПЕЦ Заброшенная хроносфера 


АНИМЕ 

В 1996 году анимационное отделение Square произвело на свет кустарную поделку, рассчитанную на 
безумных фанатов Chrono Trigger. Фанаты, не успевшие потерять рассудок (хорошо, хорошо — часть 
рассудка), вряд ли найдут в шестнадцати минутах Chrono Trigger: Time & Space что-то стоящее. Не 
каждый выдержит потасовку рядовых монстриков Нуи Мамо со знатным гонщиком Джонни, да еще 
и при участии робота Гонзалеса (в англоязычной версии — Гато). С другой стороны, никаким ушам не 
повредит музыка Ясунори Мицуды, а всякий глаз возрадуется рисунку Акиры Ториямы. 


ТОЖЕ МНЕНИЕ 

Сергей «ТО» Цилюрик: Если подой- 
ти к рассмотрению Chrono Cross 
максимально объективно, то карти- 
на складывается удручающая. Пер- 
сонажи в абсолютном большинстве 
своем пусты, неуместны, не имеют 
обыкновения развиваться, равно 
как и мало-мальски внятной причи- 
ны следовать за убогим немым 
протагонистом. Противопоставле- 
ние двух героинь также не было 
удостоено внимания: к середине иг- 
ры обе перспективные девушки 
оказались списаны в утиль. Сю- 
жет, при всей своей запутанности, 
преподносится урывками, изрядно 
дыряв и — самое главное! - не гля- 
дя перечеркивает все достижения 
героев Chrono Trigger. Концовка 
невнятна, оставляет тучу неотве- 
ченных вопросов (против одного- 
единственного, оставшегося после 
СТ!) и неразвитых сюжетных ли- 
ний. Злодей шаблонен, поступки 
ero HeNOrM4Hb! 70 Gesobpasua. Ha- 
конец, игра потрясающе легка (за 
исключением отдельных боссов): 
для прохождения достаточно ис- 
пользовать тривиальнейшие атаки. 
Прискорбно констатировать, но СС — 
всего лишь посредственность, пы- 
тающаяся сыграть на громком име- 
ни предка. Да, и не надо упрекать 
меня в предвзятости — благо мой 
никнейм «timedevourer»> свидетель- 
ствует о былой любви к СС. Судите 
здраво, товарищи. 


fer 


XPOHOTEHb 
№ 11 марта 1995 года — Chrono Trigger (Япония, Super Famicom) 
Ш 27 сентября 1995 года — Chrono Trigger (США, Super Nintendo) 
№ 1 июня 1996 года - Radical Dreamers (Япония, Super Famicom) 
№ 2 ноября 1999 года — Chrono Trigger (Япония, PlayStation) 
№ 18 ноября 1999 года — Chrono Cross (Япония, PlayStation) 
№ 15 августа 2000 года - Chrono Cross (США, PlayStation) 
№ 30 ноября 2000 года — Chrono Cross (Япония, PlayStation; 
издание Square Millennium Collection) 
№ 29 июня 2001 года — Final Fantasy Chronicles (США, PS one) 
№ 17 января 2002 года — PS one Books: Chrono Trigger 
(Япония, PS one; издание PS one Books) 
№ 21 февраля 2002 года — PS one Books: Chrono Cross 
(Япония, PS one; издание PS one Books) 


шей нелинейности, способны завер- 
нуть сюжет круче. 

Композитор Ясунори Мицуда выло- 
жился на полную, творя саундтрек 
CC. Не всякий музыкант старается 
сделать каждую мелодию особен- 
ной, но поклонник кельтских моти- 
вов не уважает стереотипы — пусть 
это будет хоть тема крохотного по- 
селка, который удостоится трех с по- 
ловиной визитов игрока, он пересту- 
пит через себя и выдаст маленький 
шедевр. ОЗТ изобилует композиция- 
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ми, не менее мощными в плане эмо- 
ционального воздействия на слуша- 
теля, чем лучшие музыкальные про- 
изведения из шестой и седьмой Final 
Fantasy. Те, кому это что-то говорит, 
все поймут, правда же? 

СС — самая красивая JRPG на PS 
опе. Пропитанные цветом бэкграун- 
ды, превосходная пластика движе- 
ний (на фоне исключительно картин- 
ных жестов персонажей FF — особо 
дивно), внушительное количество 
анимированных объектов в сценах 
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битв — всем этим не устаешь любо- 
ваться и при втором, даже при 
третьем прохождении. До знаком- 
ства с игрой в это мало кто верил, 
но карты Final Fantasy VIII, Final 
Fantasy IX и The Legend of Dragoon 
оказались биты. 

В 1999 году Square выстрелила npo- 
тиворечивым проектом. Горстка 
ярых фанатов рвет рубашки на гру- 
ди, объявляя сиквел СТ несостоя- 
тельным, а восемь не самых малоз- 
начимых ресурсов Запада - знай се- 


бе, выставляют высший балл, крепя 
аккуратненький ярлычок «шедевр». 
У нас есть собственное мнение. Мы 
не склонны считать Chrono Cross ге- 
ниальной JRPG, повторившей успех 
первого Chrono-npoekta. И уж точно 
ей никогда не будут адресованы сло- 
вечки калибра «the best RPG ever 
made». Но мы твердо уверены: эта 
игра — нечто, способное привести 
«свою» аудиторию в экстаз. Нечто, 
достойное внимания каждого уважа- 
ющего себя ценителя ВРС. м 
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Hitman: Blood Money 


Anam Jian 


ИНТЕРВЬЮ 


Автор: 
Роман «SHAD» Епишин 
shad@gameland.ru 


Несмотря на обилие опубликованных материалов о лысом киллере, мы нашли, о чем душевно побеседовать с кол- 
лективом IO Interactive. Если вы читали статью из рубрики «ХИТ» в шестнадцатом номере «Страны Игр», посвящен- 
ную Hitman: Blood Money, то после знакомства с этим интервью сможете без ложной скромности сказать: 

«Теперь я знаю о Blood Money все!». А игра, между тем, выйдет лишь в следующем году. 

На вопросы отвечал продюсер 10 Interactive Адам Лэй (Adam Lay). 


9 Добрый день, ребята! Начнем 

и без проволочек. Признаться, 
мы думали, 47-й уже прикон- 
чил всех, кого хотел. Но, 
похоже, враги еще остались. 
Кто же они? Поведайте о сю- 
жетной завязке игры. 


Ю Interactive: Привет! Hitman: Blood 
Money продолжает повествование 
о тайной организации ICA, также 
известной как «Агентство». Игроки 
узнают много нового о ее темных 
делишках и получат долгожданные 
ответы на вопросы, возникшие еще 
по предыдущим частям. 

Мы не хотим вдаваться в подроб- 
ности, но поклонники наверняка по 
достоинству оценят новый сцена- 
рий. Ведь мы собираемся не толь- 
ко раскрыть старые тайны, но и 
подкинуть парочку новых! 

Многое, что игроки узнали из пре- 
дыдущих эпизодов, поведали им 
герои, так или иначе связанные с 
47-м. В Hitman: Blood Money поя- 
вится еще несколько ключевых 
персонажей, а также вернутся кой- 
какие старые знакомые и даже це- 
лые организации. 


9 Да, интересно узнать, как там 

и поживают старые друзья-по- 
дельники. И где они пожива- 
ют... Судьба изрядно погоняла 
киллера по миру, даже засне- 
женный Санкт-Петербург не 
был обойден вниманием 47-го. 


Где мы будем убивать в Blood 
Мопеу? Какие географические 
сюрпризы вы нам готовите? 


10: Действительно, работа застав- 
ляет 47-го много путешествовать. 
Однако в Blood Money он большей 
частью будет колесить по Соеди- 
ненным Штатам, и лишь несколько 
миссий потребуют визита в Европу. 
Орудовать придется, как правило, 
в людных местах, где сумасшед- 
шая пальба из всех стволов немыс- 
лима. Не станете же вы расстрели- 
вать посетителей роскошного кази- 
но в Лас-Вегасе или «ставить под 
стволы» сливки общества в Опер- 
ном театре Парижа. 

Большинство игровых зон по раз- 
мерам значительно превосходит 
уровни из Codename 47, Silent 
Assassin и Contracts, Ho при созда- 
нии всех этих казино и ресторанов 
мы стремились не только к просто- 
ру, но и к достоверности. 


9 Правдоподобные интерьеры — 
и это просто отлично. Ну а как 
дела с графикой, ведь эф- 
фект присутствия напрямую 
от нее зависит? Скажет ли 

Blood Money новое слово 
в современных визуальных 
технологиях? Что за движок 
спрятан в недрах игры? 


10: Графически Hitman: Blood 
Money ушел гораздо дальше пред- 


шественников. Ему выпала честь 
первым испробовать последнюю 
версию движка Glacier, поддержи- 
вающего все новомодные техноло- 
гии, такие как пиксельные шейде- 
ры третьего уровня, самозатенение 
объектов и normal mapping. 

На практике все это выражается в 
предельно реалистичном освеще- 
НИИ И «правильном» отражении 
света различными поверхностями. 
Скажем, если виртуальный персо- 
наж встанет прямо под лампу, то 
его глаза, руки и уши окажутся в 
естественной тени. Полированный 
стол на свету блестит, в то время 
как вытесанная из досок мебель 
выглядит матовой и шершавой. 
Такие эффекты призваны вдохнуть 
жизнь в игровой мир. 


9 Огромная и почти живая все- 

и ленная - вообще отличитель- 
ная особенность серии. В каж- 
дой миссии каждой части иг- 
ры имелся тысяча и один спо- 
соб выполнить задание. Одни 
предпочитали вести смертель- 
ный счет незаметно, другие 
лупили из всех стволов, уст- 
раивая настоящую кровавую 
баню... У вас, кстати, не поя- 
вилось соблазна пополнить 
арсенал 47-го чем-нибудь по- 
мощнее автоматов и винтовок? 


Ю: Hitman изначально задумывал- 
ся игрой со свободой выбора, и но- 
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вый эпизод — не исключение. 

47-й получает заказ и деньги. 

Как он сделает свою работу — на- 
чальство не волнует, да и кого он 
при этом укокошит, заказчикам то- 
же малоинтересно, лишь бы «кли- 
ент» попал в число убитых. 
Арсенал игрока наиболее способ- 
ствует свободе. В его распоряже- 
нии предметы кухонной утвари, 
бесшумные пистолеты, яды, знаме- 
нитая удавка и даже бомбы с часо- 
вым механизмом. Ликвидировать 
«клиентов» в Blood Money можно 
также посредством автокатастроф, 
разумеется, не случайных. Если же 
кто-то пожелает устроить пальбу, 
пускай палит. 

Однако лучший друг наемного 
убийцы — скрытность, и Blood 
Мопеу отчетливо даст это понять. 
Вы, конечно, можете вломиться 

в Оперный театр с пулеметом и 
первой же очередью «скосить» 
свою цель. Но учиненный беспре- 
дел мгновенно попадет на первые 
полосы газет, а 47-м заинтересу- 
ется полиция. Выполнение после- 
дующих заданий, таким образом, 
значительно осложнится. Любые 
действия игрока в одной миссии 
аукнутся по всей игре. Мы даже 
ввели специальный показатель — 
«Дурная слава». Чем он выше, 
тем заметнее будет появление 
киллера в обществе. Не исключе- 
но, что люди начнут шарахаться 
от 47-го на улицах, а охранники 
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станут гораздо бдительнее. Дур- 
ную славу обеспечивает бездум- 
ная пальба и небрежная работа, 
скажем, оставленный в живых 
свидетель или компрометирую- 
щий материал, заснятый камерой 
безопасности. Сознательные 
граждане сломя голову побегут в 
полицию, если заметят, что лысый 
дядька в итальянском пиджаке — 
тот самый тип, что красуется на 
всех передовицах. Как мы уже го- 
ворили, большинство операций 
проходит в людных местах, и лиш- 
няя известность только осложнит 
и без того нелегкую работу. 

С другой стороны, профессио- 
нальный незаметный киллер обя- 
зательно будет награжден. 


e Мы знаем о новой финансо- 

и вой системе и апгрейдах ору- 
жия, но можно ли ждать 
большего? Полноценную роле- 
вую «куклу», например? 
Silent Pistol +4 to Stealth и 
все в таком духе? Как насчет 
модных ныне RPG-3nemeHTOB? 


Ю: Арсенал 47-го значительно пре- 
образится как раз благодаря апг- 
рейдам. На данный момент у нас 
готово более 50 вариантов модер- 
низации базовых «стволов», так 
что каждый игрок улучшит оружие 
как душе угодно. Все апгрейды ме- 
няют не столько внешний вид авто- 
матов, пистолетов, винтовок, 
сколько их «поведение» в бою. 
Например, можно уменьшить вес 
снайперской винтовки, зарядить ее 
патронами с повышенной ударной си- 
лой и вдобавок прицепить улучшен- 
ную оптику. Или возьмите штурмовую 
винтовку, увеличьте вместимость 
обоймы и зарядите ее бронебойными. 
Выбор, как всегда, за игроком. 47-й 
имеет право использовать любое ору- 
жие, какое сочтет необходимым. 
Новинка в арсенале — бомбы. 
Существует масса способов их 
применения. Самый очевидный — 
подложить «подарок» жертве и 
взорвать его с пульта дистанцион- 
ного управления. Но можно пойти 
дальше и обрушить взрывом ка- 
кой-нибудь тяжелый предмет пря- 
мо на голову неудачника, скажем, 
люстру — получится аккуратный 
«несчастный случай». 

Наконец, с помощью взрывчатки 
удобно отвлекать внимание неже- 


лательных наблюдателей, так как 
громкий хлопок и дым всегда 
привлекают толпу. 


9 Ara, ВРб-элементов, значит, 

и не предвидится. Тогда рас- 
скажите о новых способах че- 
ловекоубийства. В кровавых 
подробностях, если можно. 


Ю: Ну, самые жестокие убийства 
совершаются, как правило, быто- 
выми предметами: ручками, молот- 
ками, кухонной утварью, садовой 
мебелью... На этот раз у игрока го- 
раздо больше подручных средств 
для устранения жертвы. Предметы 
обихода также отлично подходят 
для организации «несчастных слу- 
чаев» случайным свидетелям. 

В одной из первых миссий 47-й по- 
падает на репетицию в оперный те- 
атр. Выступающий на сцене тенор — 
одна из его мишеней. Есть множе- 
ство способов устранить певца, ка- 
кие-то легче, какие-то сложнее, но 
самый изящный, на наш взгляд, — 
заменить пистолет-мулях, из кото- 
рого по сюжету стреляют в тенора, 
настоящим. 47-й, таким образом, 
сосредоточится на следующей це- 
ли, пока актеры выполняют за него 
грязную работу. 


9 А как реагируют простые обы- 

и ватели на внезапную смерть 
одного из них? Вы, помнится, 
анонсировали «реалистичное 
поведение людей», что это 
значит? Увидим ли мы прос- 
тых парней, которые хотят 
показать себя героями? Или 
настоящую Безумную Толпу, 
сносящую все на своем пути 
в попытке выжить? Согласи- 
тесь, было бы здорово! 


10: Действительно, искусствен- 
ный интеллект был переписан с 
нуля. МРС теперь подобающе 
откликаются на различные проис- 
шествия и поступки окружающих. 
Они обязательно последуют за 
кровавой дорожкой на асфальте, 
сообщат о странном поведении 
подозрительного типа, заинтере- 
суются непонятным предметом, 
оставленным без присмотра... Мы 
также улучшили алгоритм ориен- 
тирования на местности, что еще 
более оживило управляемых А! 
персонажей. 


Разумеется, будут и ситуации, 
когда МРС попытаются причинить 
вред 47-му, если у них хватит ду- 
ху. Например, если киллер уронил 
пистолет, перепуганный прохожий 
запросто может поднять «пушку» и 
использовать ее для самозащиты. 


9 Прям коммунизм какой-то по- 

и лучается! Доносят на сосе- 
дей, интересуются кровавыми 
следами... Может, и транс- 
порт появится? Сейчас без не- 
го ни один экшн не обходится. 
Представляете, купить на кро- 
вавые деньги «Феррари»! 
Здорово, вы не находите? 


lO: Het, управляемого транспорта 
в игре не будет. Мы считаем, он 
совершенно не вписывается в иг- 
ровую концепцию и вселенную 
Hitman. 


9 Что ж, может, вы и правы. 

и Вопрос дня: как давно вы уже 
корпите над игрой и когда же 
она наконец выйдет? 


Ю: Над Hitman: Blood Money мы 
трудимся уже не первый год. Неко- 
торые технологические новинки, 
использованные в игре, разрабаты- 
вались еще до поступления в про- 
дажу Hitman: Contracts. 

Blood Money оказалась гораздо 60- 
лее сложной, чем предыдущие час- 
ти серии, во многом из-за нового 
движка, экономической системы, 
модернизируемого оружия и прод- 
винутого Al. Сейчас мы планируем 
выпустить игру в первом квартале 
2006 года. 


9 Если мы упустили что-то, на 
и ваш взгляд, интересное, не 
стесняйтесь, рассказывайте. 


Ю: Пользуясь случаем, мы напом- 
ним вашим читателям, что послед- 
ние новости о проекте исправно по- 
являются на Www.hitman.com, а об- 
судить игру с другими «киллерами» 
можно на www.hitmanforum.com. 


9 Спасибо за ответы. Мы 

и действительно любим 47-го 
и надеемся получить море 
удовольствия от новой игры. 
Удачи! 


Ю: И вам удачи, мы не подведем! м 
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ПРОКЛЯТЫЕ ЗЕМЛИ: 


ЗАТЕРЯННЫЕ В АСТРАЛЕ 


№ ПЛАТФОРМА: 


РС 


Ш ЖАНР: action/RPG 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Kvazar Studio 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


№ ОНЛАЙН: 


ЦИКЛОП В КОЛЬЧУГЕ ВЫЗВАЛ 
БОЛЬШОЙ ИНТЕРЕС У ИГРОКОВ. 


роклятые земли» — 

штучная работа, на лю- 

бителя. Об этом говорит 
разброс мнений и по поводу самой 
игры, и по поводу нежданно нагря- 
нувшего дополнения. Есть горячие 
фанаты, воспрянувшие духом пос- 
ле пятилетнего ожидания, есть и 
те, кто заснул на Гипате и совер- 
шенно не понимает, кто будет сей- 
час играть в «это старье». Так что 
же готовит нам продюсерский от- 
дел Nival, поручивший создание 
дополнения сторонней компании? 
Большинство «ключевых отличий от 
оригинальной игры» вполне предска- 
зуемо. Четвертый остров, новые ве- 
щи, новые противники и союзники, 
новые модели персонажей и 120 раз- 
нообразных заданий. Кроме того, нам 
наконец обещают постоянного напар- 
ника (то есть напарницу), а также 


Даниил Соколов 
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предлагают поучаствовать в массо- 
вых побоищах — до 35 персонажей с 
каждой стороны, что, согласитесь, по 
меркам игры весьма внушительная 
цифра. Наиболее загадочное новов- 
ведение — возможность подняться 
«на высоту» на лифте. Куда, зачем, 
на каком лифте и что здесь настоль- 
ко особенного, чтобы упомянуть об 
этом отдельным пунктом, непонятно. 
Самое привлекательное, чем может 
похвастаться add-on, это новый сю- 
жет, сплетенный с основной линией 
игры. По словам разработчиков, сю- 
жет нелинейный, а три серии сек- 
ретных заданий на трех островах 

и вовсе приведут к другой концовке. 
Дополнение выйдет отдельным 
комплектом, не требующим ориги- 
нальной игры. Когда — пока не объ- 
явлено, но судя по накалу страс- 
тей, скоро. 


ckomopox@nm.ru 
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BATTLEFIELD 2: SPECIAL FORCES 


Ш ЖАНР: FPS 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 64 


http://www.eagames.com/official/battlefield/battlefield2/us/home.isp 


OB30P КАРТЫ ЧЕРЕЗ ПРИБОР 
НОЧНОГО ВИДЕНИЯ. 


азработчики не дают ску- 

чать любителям сетевых 

побоищ с использованием 
современного оружия. Только в 
начале лета вышла Battlefield 2, 
ау Digital Illusions уже почти гото- 
во дополнение. Авторы особо об- 
хаживают пехоту и снова предла- 
гают нам влезть в шкуру солдата 
войск спецназначения. В игру вве- 
дут аж шесть новых классов- 
представителей различных под- 
разделений, включая российский 
спецназ и две вымышленные 
повстанческие группировки. 
Увы, подробности о свойствах клас- 
сов разработчики пока утаивают, но 
обещают все сбалансировать (уже 
внесены небольшие изменения). 
О других дополнениях тоже не очень 
распространяются: 10 новых видов 
техники, 12 единиц оружия, семь 


Даниил Соколов 


или восемь карт... и ни слова боль- 
ше. Добавят гранаты световые и со 
слезоточивым газом. Но главное — 
прибор ночного видения и средства 
для ускорения передвижения бойца 
по карте. Из последних на выбор 
предлагается кошка и zip [пе, что-то 
вроде шкива для быстрого спуска по 
металлическим тросам. А о приборе 
ночного видения можно сказать чуть 
подробнее. С одной стороны, он ус- 
тупает самым современным разра- 
боткам и яркий свет может игрока 
ослепить, не говоря уже о вспышке 
световой гранаты. С другой, его 
можно использовать даже в танках. 
Полезная вещь, но не панацея. 

А вообще о сражениях на ночных 
картах сами разработчики говорят 
так, что поневоле заражаешься их 
восторгом. Остается лишь немного 
подождать. 


ckomopox@nm.ru 


City Life (PC) 

Вариации на тему Sim City нечасто показываются на 
рынке. А вот детище Monte Cristo He только демонстрирует 
графику, достойную открыток из отпуска. В игре мы 
увидим систему симуляции социальных классов, на 
отношениях между которыми построены миссии. 


PIRATES OF THE BURNING SEA 


Ш ЖАНР: MMORPG 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Flying Lab Software 

Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 

№ РАЗРАБОТЧИК: Flying Lab Software и «Акелла» 

Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено i 

№ ДАТА ВЫХОДА: зима 2005-2006 к —. 

№ OHNAMH: http://www. piratesoftheburningsea.com орол b *. 


64-битных двуядерных платформ 


МОДЕЛИ СУДОВ ПОСТРОЕНЫ 
ПО ЧЕРТЕЖАМ ТОГО ВРЕМЕНИ. 


звестные любители морс- 

ких приключений и знатоки 

акватории Карибского мо- 
ря — «Акелла» в сотрудничестве 
с Flying Lab Software приглашают 
нас снова перенестись в начало 
восемнадцатого столетия и при- 
нять непосредственное участие 
в морском конфликте. Тема неис- 
черпаема, еще в начале 90-х ее 
«открыл» сам Сид Мейер. Место 
действия, состав участников, воз- 
можности игроков почти не меня- 
ются, но морская романтика обес- 
печивает популярность все новым 
и новым проектам. 
Жанр MMORPG вносит свои коррек- 
тивы в привычный ход игры. У игро- 
ка всегда есть свой корабль, по ме- 
ре получения опыта за сражения и 
выполненные задания открывается 
доступ к более мощным судам и к 


Даниил Соколов 


новым умениям. Смерть реализова- 
на достаточно мягко, теряется толь- 
ко имевшийся в трюме груз. Разра- 
ботчики считают, что лучше награда 
за хорошую игру, чем наказание за 
неудачи. Бои между игроками не то, 
что разрешены, в них вся суть про- 
екта. Поскольку вся ситуация пост- 
роена на противоборстве стран-ко- 
лонизаторов, будут не только сраже- 
ния в открытом море, но и захваты 
портов. Все это безумно красиво 
выглядит, детализовано до мелочей: 
суетятся канониры, лезут вверх и 
вниз по мачтам матросы. 

В заключение добавлю, что разработ- 
чики хотят предпринять дерзкий ход: 
раз в полтора месяца будет опреде- 
ляться, кто получил за этот период 
большее влияние — Испания, Англия, 
Франция или пираты, и все будет 
сброшено на исходные позиции. м 


ckomopox@nm.ru 
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945P Neo Platinum 


Поддерживает двуядерные процессоры Intel 
с архитектурой 64-бит. 

(и Использует технологию "DTS connect", 
обеспечивающую 7.1-канальное аудио. 
Встроенная сетевая карта 10/100/1000 

с интерфейсом PCI-E. 

и Реализует технологию Динамического 
Оверклокинга 3-го поколения DOT3. 


915P Neo2-F 


Mi Поддерживаются процессоры Intel Pentium4 
серий 5XX, 6XX (EM64T) и Celeron О серии 3XX 

в корпусе LGA775. 

0 Поддерживается память DDR2 400/533 

‚ объемом до 4ГБ. 

ии Встроенная сетевая карта 10/100/1000 

и 7.1-канальное аудио 


КЗМ SLI-F 


№7 Поддерживает процессоры AMD Athlon 
64/FX/X2 с двуядерной архитектурой. 

№01 Два разъема расширения PCI-E х16 с 
поддержкой технологии SLI. 

и SATA2 RAID (с NO NV RAID), поддерживающий 
режимы RAID 0, 1,0+1, JBOD. 

№" 7.1-канальное аудио, совместимое с AC'97 v.2.3. 


[\ J } 


Все вышеперечисленные функции опциональны для всех изделий MSI 
MS| - зарегистрированная торговая марка компании Micro-Star Int'| Со., Ltd. 
Спецификации могут изменяться без предварительного уведомления 
Все зарегистрированные торговые марки являются собственностью своих владельцев. 
Любые конфигурации, отличные от оригинальных, не гарантированы. 


За дасегьсолениюите: линь весь ва нобБнснрувя азам ее Opec & 
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MUTANT STORM 


№ ПЛАТФОРМА: Xbox 360 


Ш ЖАНР: 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Microsoft 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

№ ДАТА ВЫХОДА: 


shooter 


не объявлен 

РотРот 

не объявлено 

конец 2005 года (США) 


NINETY-NINE NIGHTS 


Ш ЖАНР: 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


Ш ПЛАТФОРМА: Xbox 360 


action/strategy 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Microsoft 


не объявлен 


№ РАЗРАБОТЧИК: Q Entertainment/Phantagram 


не объявлено 
январь 2006 года (Япония) 


Ш ОНЛАЙН: 


НАРАЩИВАТЬ БРОНЮ И ОБЗАВОДИТЬСЯ НОВЫМ ОРУЖИЕМ. 


ВАШ КОРАБЛЬ CO ВРЕМЕНЕМ МОЖЕТ ИЗМЕНЯТЬ ФОРМУ, 


отя принято считать, что в иг- 

ровой индустрии все уже 

давно поделено между наи- 
более крупными и агрессивными 
участниками, есть еще ниши, где не 
ступала костяная нога разновсячес- 
ких компаний-монстров. Существо- 
вание Mutant Storm (от никому тол- 
ком не известной студии РотРот) 
и ее скорый переезд на ХБох 360 — 
лишнее тому доказательство. 
Если вы не слышали о Mutant Storm, 
не стоит удивляться. Хотя игра успе- 
ла обжиться на РС, Мас и Xbox, она 
никогда не лежала на магазинных 
полках, и вряд ли объявится там в бу- 
дущем. Познакомиться с ней можно, 
лишь обладая кредитной картой и 
широкополосным доступом в Сеть. 


Red Cat 


http://www.pompomagames.com 


Задача игрока в Mutant Storm заключа- 
ется в беспрерывном изничтожении 
орд разнообразных мутантов, 

в огромных количествах появляющих- 
ся на экране. Причем пространство для 
маневров ограничено, так как 
действие разворачивается на неболь- 
ших уровнях-аренах, к свободе перед- 
вижения не располагающих. 

В то же время противники, пусть и поч- 
ти лишены интеллекта, подстраивают- 
ся под возможности игрока, становясь 
слабее или, наоборот, агрессивнее — 

в зависимости от ваших успехов. 
Перспективы Mutant Storm Ha Xbox 
360 пока довольно туманны, HO раз 
уж за дело взялись воротилы из 
Microsoft, судьба проекта в целом 
опасений не вызывает. 


chaosman@yandex.ru 
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№ ОНЛАЙН: 


то получится, если созда- 

тель гениальных головоло- 

мок Lumines и Meteos вдруг 
решит взяться за фэнтезийный 
боевик с элементами стратегии? 
И вдобавок объединит усилия с 
разработчиками сериала Kingdom 
Under Fire, уже успевшего найти 
дорогу к сердцам многих вла- 
дельцев ХБох? Этот вопрос вол- 
нует многих со времен последней 
выставки E3, но внятный получить 
на него ответ до сих пор никому 
не удалось. 
Ninety-Nine Nights стала одним из 
первых проектов, анонсированных 
для Xbox 360, — и едва ли не самым 
таинственным. Корейско-японский 
тандем разработчиков из студий 
Q Entertainment и Phantagram скры- 
вает буквально все, что касается их 
детища, не сообщая ни детали пред- 
полагаемого сюжета. Известно 
лишь, что события напрямую связа- 
ны с волшебным кристаллом, выз- 
вавшим беспощадную войну между 
несколькими государствами. 
Мы сможем не только принять учас- 
тие в конфликте, но и взглянуть на 
него глазами сразу нескольких 


Red Cat 


http://www.xbox360.com 


—— АЕ Вы & МР. 
НЕКОТОРЫЕ СЦЕНЫ БОЛЬШЕ НАПОМИНАЮТ КАДРЫ ИЗ 
«ВЛАСТЕЛИНА КОЛЕЦ» ПИТЕРА ДЖЕКСОНА, ЧЕМ РЕАЛЬНУЮ ИГРУ. 


представителей противоборствую- 
щих сторон — это позволит быстрее 
распутать клубок из хитроумных инт- 
риг и древних тайн. 

Авторы заявляют, что стратегическую 
составляющую (особенно если срав- 
нивать МММ с последними частями 
Kingdom Under Fire), отодвинут на вто- 
рой план — упор делается на экшн со- 
вершенно эпических масштабов. 
Ринуться в одиночку на толпу из пары 
тысяч противников? Легко! Персона- 
жи могут атаковать противника, бло- 
кировать его удары или уклоняться от 
них, а также постепенно накапливают 
энергию для выполнения специальных 
приемов, настолько же зрелищных, 
насколько и сокрушительных. Однако 
и они не сравнятся с магией, мощь ко- 
торой такова, что одно-единственное 
заклинание способно разметать це- 
лую толпу недругов. Одновременно 
игрокам разрешат контролировать и 
действия союзных войск — например, 
скомандовать наступление или орга- 
низовать оборону. Одним словом, ску- 
чать не придется — Тэцуя Мидзугути 
позаботится. Дайте только дождаться 
выхода игры в свет и сравнить ее с 
Kessen и прочими отпрысками Koei. 


chaosman@yandex.ru 


За закрытыми дверьми на недавней Tokyo Game 
Show (стенд SCEJ) демонстрировалась короткая де- 
мо-версия Siren 2 — сиквела одного из самых ориги- 
нальных ужастиков прошлого года. Подробное превью 
ждите в одном из следующих номеров «Страны». 


SECRET FILES: TUNGUSKA 


Ш ПЛАТФОРМА: 
Ш ЖАНР: 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


РС 
adveture 
Deep Silver 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 


нет 
Fusionsphere Systems & Animation Arts 


Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


не объявлено 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


лето 2006 года 


Долго и тщетно ждали на Западе продолжения Secret of 
Мапа (известной в Японии Kak Seiken Densetsu 2). За 
это время серия уже отошла в тень, уступив место дру- 
гим проектам Square-Enix. И вот — долгожданный анонс. 


me : 
riba Wee Для какой платформы — пока никто не знает. Секрет. 


DOGTAG 


№ ПЛАТФОРМА: 


PC, Xbox, Xbox 360 


Ш ЖАНР: 


action 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 


Digital Jesters 
не объявлен 
DiezelPower Studios 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


до 4 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


Il квартал 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 


адение Тунгусского метео- 

рита — одна из самых из- 

вестных природных ката- 
строф двадцатого века. Рассказы 
о выжженных лесах и десятках 
деревушек, объятых пламенем, 
слышали практически все. Поэто- 
му сюжет готовящейся адвентю- 
ры Secret Files: Tunguska вовсе 
не кажется неожиданным. 
Действие игры происходит в наши 
дни. Красна девица Нина Каленко- 
ва в поисках пропавшего без вести 
отца отправляется в самое сердце 
холодной Сибири. Этот край полон 
загадок: военные эксперименты, 
неведомые существа, а также таин- 
ственные документы, согласно ко- 
торым история об астероиде - не 
более чем выдумка... 
Обещания разработчиков не отли- 
чаются оригинальностью. Распуты- 
вать сюжетный клубок мы будем в 
течение примерно двадцати часов; 


Сергей «Sir» Штепа 


http://www.tunquska-qame.com 


появится возможность переключе- 
ния между двумя доступными пер- 
сонажами; классический интер- 
фейс «point&click» останется на 
своем законном месте, а в нижней 
части экрана будет расположен не- 
большой раздел инвентаря на ма- 
нер недавнего «Нибиру: Посланник 
Богов». Как видите, ничего особен- 
ного не предвидится. 

Зато графический ряд поразите- 
лен. Великолепные модели персо- 
нажей, филигранная анимация и 
потрясающее освещение, просчи- 
тываемое в реальном времени, — 
согласитесь, в рукаве у Secret Files: 
Tunguska припрятано немало тузов. 
Не говоря уж о том, что происходя- 
щее на скриншотах хоть и отдален- 
но, но напоминает российскую 
действительность. Оцените, к 
примеру «Запорожец» в гараже. И 
все-таки официальные скриншоты 
слишком хороши... Слишком. 


sir28@bigmir.net 


г 
№ 


4 
: у, 3 


ee = 
ПУЛЕМЕТ И TPAHATOMET: ЯВНО 
СПЕЦ ПО ТЯЖЕЛОМУ ОРУЖИЮ. 


сли друг оказался 
вдруг...» — эта строчка 
из песни как нельзя 


лучше подходит для описания но- 
вого проекта DiezelPower. Исто- 
рия DogTag сводится к преда- 
тельству в рядах вооруженных 
сил США. Оборвалась связь с 
морской пехотой на востоке 
Африки, и командование напра- 
вило туда дополнительный отряд 
из четырех бойцов. Едва прибыв 
на место, спасатели попадают 
под огонь тех самых пропавших 
вояк. Какая муха цеце укусила 
изменников? Ясно лишь одно — 
они хотят уничтожить отряд и, 
разумеется, вас — командира. 
Выпустить очередь из автомата вы 
сможете в роли любого члена ко- 
манды. При столь малом количест- 
ве бойцов каждая пара рук крайне 
важна. У каждого бойца своя спе- 
циализация, и нужно переключать- 
ся между ними в зависимости от 
ситуации. Потеряв управляемого 


Даниил Соколов 


http://www.dogtaggame.com 


вами солдата, вы переноситесь 
в тело другого. Но гибель команди- 
ра сразу ведет к окончанию игры. 
Потерять офицера проще, чем ка- 
жется. Враги где-то раздобыли тя- 
желую технику, освоили управле- 
ние и с удовольствием раскатыва- 
ют на танках и джипах. Еще Al вни- 
мательно следит за вашими манев- 
рами и не попадется дважды на 
один и тот же трюк. 

Хорошим ребятам до плохишей да- 
леко. Кроме автоматов и гранат дос- 
тупны разве что наземные турели. 

К счастью, легко попросить помощи 
у соседа по этажу. По сети в DogTag 
можно объединяться в четверки и 
дружно валить ботов-перебежчиков. 
Также на своем законном месте 
deathmatch и capture the flag. 

В одиночку или с друзьями вы Ha- 
верняка сможете раскрыть причину 
предательства пехотинцев. Может, 
их просто подкупили? Или дело по- 
серьезнее? Тайна раскроется в 
середине следующего года. 


ckomopox@nm.ru 
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СПЕЦ 


Звездные гости 


Адреналин-шоу 


Мы были настолько восхищены «Адреналин-шоу», что посвяти- 
ли ему обложку и «Тему номера». А теперь воспользовались 
счастливой возможностью и пригласили в редакцию очарова- 
тельных гонщиц, чтобы подробно расспросить их об участии в 


проекте. Каждой мы задали вопрос в соответствии с ее увлече- 
ниями и пристрастиями, и получили самые подробные ответы. 
Кроме того, специальный гость — один из «братьев по разуму», 
которые выступили в роли ведущих и комментаторов шоу — 
Сергей Стиллавин. Итак, приступим! 


Алла, вы ведь занимались гимнасти- 

= кой. Как вам нравятся трюки, кото- 
рые приходится выполнять в «Адре- 
налин-шоу»? 


Трюки во многом схожи с гимнастикой. Ког- 
да-то я получила траву и оставила спорт, но 
не отчаялась и теперь выделываю кульбиты 
за рулем. Дух захватывает, когда взмыва- 
ешь с трамплина и кувыркаешься в возду- 
хе, словно жаворонок. А каково перелететь 
через идущую впереди машину?! Нечто по- 
хожее вы могли видеть в фильме «Ночной 
Дозор», когда грузовик перемахнул через 
неожиданно появившегося на дороге чело- 
века. Это завораживает, порой мне кажет- 
ся, что гонки даже интереснее легкой атле- 
тики. Хотя и там и там есть свои достоин- 
ства, но здесь все ярче, эффектнее. Сидя 
за рулем спорт-кара, совершенно забыва- 
ешь, что существует земля. Скачки, перево- 
роты, езда на двух колесах - все это нас- 
только будоражит сознание и насыщает ад- 
реналином, аж голова идет кругом. 


9 Ирина, что вы думаете о музыке, ис- 
и пользованной в проекте? 


О, такая музыка как нельзя лучше подхо- 
aut «Адреналину». Настоящий рок в испол- 
нении группы «Черный Обелиск», тяжелые 
гитарные рифы от Repentance и кислотная 
электроника в духе The Prodigy - все это 
жестко и очень драйвово. Знаете, я как ис- 
тинный байкер, поначалу думала, что все 
шоу будет очень попсовым, но когда на 
стадионе зазвучала песня «Черного Обе- 
лиска», моей радости не было предела. 


Карина, как вы думаете, «Адрена- 

и лин-шоу» будет популярен благодаря 
бешеным скоростям и трюкам или 
секрет успеха в красоте прелестных 
участниц шоу? 


Я думаю, внимание разделится поровну 
между девушками и машинами. Мое учас- 
тие в шоу - это не только способ доказать, 


что я уверенно чувствую себя за рулем, но 
и показать всем, насколько я изящно и ес- 
тественно вписываюсь в хитросплетение 
ярких прожекторов и рукоплесканий толпы. 
Естественно, управлять автомобилем на 
скорости 300 км/ч дано не каждому, но я 
непременно справлюсь! 


Мэри, вы гражданка США. Как думае- 
и те, «Адреналин-шоу» завоюет успех 
за границей? 


Конечно! Уверена, слава разнесется по все- 
му миру. Я еще не видела такой страны, где 
мужчинам не нравились бы красивые маши- 
ны и шикарные женщины. Такие, как я. 


9 Анастасия, насколько нам известно, 

и в «Адреналин-шоу» к каждой девушке 
приставлен менеджер по PR и промо- 
ушену. Вы, как руководитель крупной 
страховой компании, наверняка пыта- 
етесь взять инициативу в свои руки. 
Не могли бы вы рассказать нам о 
тонкостях менеджмента в шоу? 


Возможно, я бы и захотела этим занимать- 
ся, но совмещать оба дела - все равно, что 
гнаться за двумя зайцами. Моя задача — 
быть неотразимой и понравиться толпе, и 
отвлекаться на что-то еще слишком слож- 
но. У меня есть продюсер, который занима- 
ется общением с прессой, заключением до- 
говоров с компаниями, проведением РВ-ак- 
ций и многим другим. У него своя задача, у 
меня своя, и таким тандемом мы сможем 
добиться большего. 


9 Вика, ни для кого не секрет, каким 

a был ваш первый опыт участия в реали- 
ти-шоу. Как вы считаете, возможны ли 
в «Адреналин-шоу» подобные экспери- 
менты? Будут ли со временем внесены 
какие-то изменения в правила? 


Не знаю, как насчет других, но когда на 
меня направлены камеры и взгляды милли- 
онов людей, знаете, это здорово возбужда- 
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НАША СТАРАЯ 
ЗНАКОМАЯ 
ПОКАЗЫВАЕТ, КАК 
ИМЕННО ДЕЛАЕТСЯ 
ТЮНИНГ. 


СПЕЦ 


я Pi: 
| О шо Mushroom Cat 
\ в mushroomcat@gameland.ru 


Профессио- 
нальная 
аэрография — 
одна из 
СИЛЬНЫХ 
сторон игры. 
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ет. В машине бывает очень жарко, и 
если кто-то хочет смотреть на мое 
обнаженное тело, пусть смотрит, ме- 
ня это нисколько не напрягает, даже 
наоборот — заводит и придает силы 
в гонке. 


9 Жанетт, вы художница и навер- 

и няка уже обратили внимание на 
модные дизайны машин, участ- 
вующих в «Адреналин-шоу». 
Поделитесь своими впечатлени- 
ями от увиденного. 


Автомобили в игре действительно, 
как вы выразились, «модные», но я 
бы сказала, что они красивые. Ко- 
нечно, некоторые модели довольно 
спорны, но это мое личное мнение. 
И хотя все автомобили были созда- 
ны профессиональными дизайнера- 
ми, мне кажется, я бы смогла сде- 
лать лучше. После победы в шоу я 
непременно займусь дизайном ма- 
шин, уж очень симпатичны мне эти 
стальные звери. Кстати говоря, в 
«Адреналин-шоу» стоит обратить 
внимание и на изумительную аэрог- 
рафию. Все красиво, стильно, а 
главное, в таком большом количест- 
ве, что даже я, как человек, хорошо 
разбирающийся в дизайне, вынуж- 
дена признать — это великолепно! 


9 Тутси, вам нет равных по напо- 

и ристости и воинственному за- 
дору. Не могли бы вы расска- 
зать о том, как оцениваются 
заезды в шоу? 


Честно сказать, я вообще не пони- 
маю, как это допускают. Такие жес- 
токие, но в тоже время притяга- 
тельные соревнования мало где 
увидишь. Организаторы шоу подза- 
доривают нас и повышают рейтинг 
агрессивности, когда мы крошим 
друг друга, сталкиваясь на сумас- 
шедшей скорости. Впрочем, может, 
другим участницам столкновения 
противопоказаны, но для меня одно 
удовольствие видеть, как я насти- 
гаю врага и уничтожаю его. Без 
жарких сражений «Адреналин-шоу» 
немыслимо, и я здесь ради них. Од- 
нако настоящий воин всегда дол- 
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жен знать, когда отступить. Ведь 
можно на безумной скорости прос- 
кочить между двух машин, не задев 
их, и за это тоже повысят рейтинг. 


9 Юкки, вы за свою жизнь побы- 

и вали в разных странах, видели 
многие города... Как вам пока- 
зались трассы в «Адреналин- 
шоу»? 


Знаете, многие трассы, нет, даже са- 
ми места, где проходят гонки, мне 
знакомы. Да, трассы специально соз- 
давались для проведения «Адрена- 
лин-шоу», но все они расположены в 
таких местах, где многие из нас с ва- 
ми были. Взять хотя бы остров Свобо- 
ды, да-да, именно тот, со знаменитой 
статуей. Забавно каждый раз проно- 
ситься мимо и осознавать, что BOT, 
над твоей головой, Свобода гордо 
поднимает к небесам факел. Но осо- 
бенно хочется упомянуть место, где я 
действительно ни разу не была, — это 
Сибирь. Представляете, нам приходи- 
лось гонять по самой настоящей во- 
енной базе. Уж не знаю, как там орга- 
низаторы договорились с русскими 
военными, но созерцать заснеженную 
землю и огромные военные истреби- 
тели было очень интересно. 


9 Юлия, я так понимаю, вы при- 

и выкли искать в этой жизни 
«легкие пути» достижения CBO- 
их целей. Как вы оцените 
сложность участия в шоу? 


Кому-то легко, кому-то нет. Мне всег- 
да и везде не составляло труда дос- 
тигнуть своей цели, но всегда быва- 
ют исключения. Вот и сейчас, когда я 
понадеялась на свой пробивной ха- 
рактер, порой приходится очень да- 
же нелегко. Но организаторы шоу 
поступили правильно и разделили 
гонку на три уровня сложности: лег- 
кий, нормальный и тяжелый. Как ви- 
дите, на любой вкус. 


Светлана, как работница теле- 

и видения, расскажите, что это 
за таинственный Dagor Engine, 
использовавшийся для созда- 
ния «Адреналин-шоу»? 


Это довольно интересная техноло- 
гия, которая подходит для реализа- 
ции не только «Адреналин-шоу», но 
и многих других проектов. Отличные 
и модные спецэффекты, красивые 
взрывы и эффект смазывания для 
придания еще большего ощущения 
скорости — все это просто шикарно. 


9 Сергей, скажите, как вы OT- 

и неслись к предложению поуча- 
ствовать в проекте «Адрена- 
лин-шоу»? Насколько вообще 
вам симпатична игра? 


Проникнуть в вечность — мечта 
каждого гения, а участие в таком 
проекте — самый верный способ. 
Во-вторых, гонорары «1С» платит 
реальные, а кормление в производ- 
ственной столовой окончательно 
убедило — надо озвучивать. Что ка- 
сается самой игры, то она симпа- 
тична в первую очередь своей изв- 
ращенностью — где еще вам пред- 
ложат стать телкой в тачке? Да, по- 
быть женщиной — это сейчас тема! 
Хорошо, что можно вырубить 
компьютер и без последствий мгно- 
венно снова стать мужиком. 


9 Интересно ли было работать 
и над проектом? 


Мне лично было трудно — очень хоте- 
лось использовать нецензурные вы- 
ражения, потому что любой водитель 
знает — без мата на дороге никак. 
Тем более - на автогонках. Поэтому в 
игре больше звучит голос Геннадия — 
он машину не водит и понятия не 
имеет, какое это нервное занятие. 
После очередной сессии записи мы 
шли с гражданином Артеменко 
(монстром по связям с обществен- 
ностью компании «1С») в столовую, 
потом фирма «1С» дарила множест- 
во дисков со своими играми. Это 
настоящая романтика! 


9 Если разработчики решат 

и сделать продолжение 
«Адреналин-шоу», то примите 
ли вы в нем участие? 


Непременно! м 


А 


A Прими участие в розыгрыше приз OB. 
“Sig прямом эфире утреннего шоу $ 
БАЧИНСКОГО и СТИЛЛАВИНА №" Se 
на радио "МАКСИМУМ" в ноябре-2005! 


а al mw | Bias | = © Выигра ис} еркомплёк | 
педалями от компании. J 
: : “ 1 a 


4 iJ i hy 22005 ЗАО "Ll". Bee spas tae 
© 1008 Gaijin Fretartalnmant. Bee прана в 
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СТЫКОВКА CO СТАНЦИЕЙ ВРУЧНУЮ 
БЫЛА В Х2 НЕПРОСТОЙ ЗАДАЧЕЙ. 


XBOX 


aHp space sim в шапке 

статьи заставляет вспо- 

минать родоначальников: 
Elite и Privateer. Но каждый раз это 
воспоминание омрачается предчув- 
ствием скорого разочарования: 
нет, и в этот раз «отцы» могут 
спать спокойно. Немногие пыта- 
лись затмить собой двойное солнце 
(из недавних претендентов стоит 
упомянуть Freelancer). И они нахо- 
дили своих поклонников, ждущих 
от новой части чуда. 
Ждущих, что объект их внимания 
превзойдет всех не чернотой кос- 
моса, не безвоздушностью прост- 
ранства и не количеством доступ- 
ных к перепродаже товаров. Прев 
зойдет глубиной, остротой и реа- 
листичностью (реализм несущест- 
вующего — отдельное искусство!) 
геймплея. Вы — с нами? 


ВХ- Beyond the Frontier одному из 
передовых поселений людей, поте- 
рявшему связь с Землей, встреча- 
ется раса Хепоп. Вместо того что- 
бы выполнять свои прямые обязан- 
ности и приводить планеты в при- 
годный для обитания вид, эти нед- 
ружелюбные роботы занимаются 
ровно обратным — уничтожением. 
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X2: The Threat несла отважным 
поселенцам новую угрозу — мисти- 
ческую расу Kha’ak, которая тоже не 
желает общаться, подкрепляя свое 
красноречивое молчание огнем ко- 
рабельных орудий. Но несмотря на 
техническое превосходство Kha’ak, 
альянсу людей и поддерживающих 
их рас удается одержать победу 

в крупной битве. Но не в войне. 

О существовании Земли к этому вре- 
мени помнят лишь избранные — ор- 
ден монахов the Goner. Ситуация ме- 
няется, когда герой первой части 
Кайл Брэннан (Куе Вгеппап) обнару- 
живает экспериментальный корабль 
АР Сиппег в одном из отдаленных 
космических секторов. События Х2 
происходят несколько лет спустя. 
Новый герой, сын Кайла Джулиан, 
мелкий вор-рецидивист, хоть и не 
встречался с отцом ни разу, принима- 
ет его мечту — вернуться на Землю. 
Сюжет третьей части, как ни 
страннно, начинается с того, на чем 
закончилась вторая. Вторжение 
безмолвных и безжалостных Kha’ak 
продолжается, отец Джулиана нахо- 
дится в глубокой коме после столк- 
новения с врагами, а лучший друг 
погиб в смертельной схватке ради 
общей победы. Напряженное полу- 
чается вступление, не так ли? 


ПОЯСА АСТЕРОИДОВ И НЕБУЛЫ (ГАЗОВЫЕ 
ТУМАННОСТИ) СТАЛИ НЕОТЪЕМЛЕМОЙ 
ЧАСТЬЮ КОСМИЧЕСКИХ СИМУЛЯТОРОВ. 


№ ПЛАТФОРМА: PC, Xbox 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Deep Silver 


№ РАЗРАБОТЧИК: Egosoft 


№ ДАТА ВЫХОДА: 28 октября 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Почему вы решили делать 
следующую часть вместо add-on’a? 


Egosoft: Первоначально мысли такой не было. Но по ходу создания, 
усилиями заинтересованных людей (особенно — фанатов серии) игра 
разрасталась. Тогда же было решено перейти на свежий графический 
движок вместо латания старого. И мы поняли, что если у нас будет 
еще несколько месяцев, мы сможем выпустить новую часть вместо 
огромного add-on’a. Короче говоря, изменений набралось настолько 
много, что слово «дополнение» плохо подходило к новому содержи- 
мому — новому космосу, открытому для исследования игроком. 


Большой и сложный мир 
ХЗ: Reunion позволяет игроку 
вести себя так, как он захочет. 
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БОЛЬШИЕ КОРАБЛИ 
НЕ ОСТАНУТСЯ БЕЗЗА- 
ЩИТНЫМИ. НА ИХ 
БОРТУ НЕСУТ СЛУЖБУ 
РАСЧЕТЫ КОСМИЧЕС- 
КИХ АРТИЛЛЕРИСТОВ. 


ЭКРАН СЛЕЖЕНИЯ ЗА ЦЕЛЬЮ ПОМОЖЕТ 
УЗНАТЬ ЕЕ СОСТОЯНИЕ, НАПРАВЛЕНИЕ 
ДВИЖЕНИЯ И ДИСТАНЦИЮ ДО НЕЕ. 


Об истории превращения дополне- 
ния в игру со следующим порядко- 
вым номером вы можете прочитать 
во врезке. Но добрая половина но- 
вовведений в любом случае 
слишком кардинальна для простого 
дополнения. Похоже, причина кро- 
ется в заявленной мультиплатфор- 
менности. Чем еще может быть 
объяснено «неожиданное» появле- 
ние нового графического движка 

и характерных изменений в интер- 
фейсе (пиктограммы и появление 
курсора)? Но разработчики успока- 
ивают: две версии разрабатывают- 
ся (не портируются, не подгоняют- 
ся!) отдельно, консольная выйдет 


только после Нового года, а РС-ре- 
лиз имеет изначально больший 
приоритет и никоим образом от 
такого соседства не пострадает. 
Впрочем, если сроки выхода допол- 
нения и полноценного продолжения 
действительно разнились всего на 
несколько месяцев, то стоило и 
подождать. Скриншоты лоснятся 
пиксельными шейдерами и детали- 
зированной геометрией моделей, ре- 
ализованными средствами DirectX9. 
Но несмотря на обилие графических 
настроек, игра даже не попробует 
взлететь на системах начального 
уровня. Как детализацию ни крути, 

а без современного процессора и ви- 
деокарты тут не обойтись. 


вл 


Х2 критиковали за сцена- 
рий и вставки на движке. 
Разработчики вняли гласу 
народа и позвали на по- 
мощь профессионального 
сценариста Эндрю Уолша 


(Andrew $. Walsh). Хорошо — добавлены кинематогра- 
представляющий себе TOH-  фические вставки (наряду 
кости написания сценария — со старыми, игровыми). 
для компьютерных игр, он Его стараниями мы полу- 
энергично взялся за дело. = чим ответы на вопросы, 
Под его влиянием в игру которых после Х2 оста- 


лось ой как много. С пол- 
ной версией размышлений 
Эндрю о сюжете вы смо- 
жете ознакомиться на 
http:/Avww.x2source.com. 


а 
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Вступительный ролик Х2 показы- 
вал, как двое молодых людей бе- 
зуспешно попытались угнать ко- 
рабль. Украл — попался — в тюрьму. 
Но (к сожалению?) перед нами от- 
нюдь не космический GTA. В нача- 
ле игры зарабатывать деньги при- 
дется торговлей. И тут-то экономи- 
ческая модель игры, в которой реа- 
лизованы настоящие зависимости 
«эластичного спроса», откроется 
во всей красе. Понять, где лучше 
купить, чтобы затем выгоднее из- 
бавиться от товара. На вырученные 
деньги отремонтировать корабль, 
улучшить двигатели-щиты-воору- 
жение. 

МРС-пилоты своими действиями 
будут активно влиять на цены. 
Ключевые миссии они за вас не 
выполнят, но вот скупить дешевого 
товара, чтобы к вашему появлению 
его цена взлетела до небес, — это 
пожалуйста. 

При всем разнообразии возможных 
товаров в Х2, один из них был иск- 
лючительно доходным. Cells, топ- 
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ливо для Jump Drive, использова- 
лись как основной источник обога- 
щения. Этот недочет Egosoft реши- 
ла исправить еще тогда, когда 

ХЗ была просто дополнением. 


С умом потратив сбережения на 60- 
евую оснастку своего корабля, мож- 
но, наплевав на репутацию и отно- 
шения с властями и расами, занять- 
ся менее честным, но более при- 
быльным делом. Например, подор- 
вать торговый путь к станции, нару- 
шив тем самым экономический ба- 
ланс и заставив цены взлететь до 
небес. А потом выступить в роли 
спасителя, доставив все необходи- 
мое. Или же двинуться по сюжету, 
исследуя секторы космического 
пространства. Или наняться в убий- 
цы. Или купить свою станцию. Боль- 
шой и сложный мир ХЗ позволяет 
игроку вести себя так, как он захо- 
чет, не навязывая определнное ви- 
дение игры. Вполне возможно, что 
это и есть ключ к тому геймплею, 
которого мы ждем. 


КВАДРАТИКИ ВОКРУГ КОРАБЛЕЙ - ОБОЗНАЧЕНИЕ 
ВОЗМОЖНЫХ ЦЕЛЕЙ. ОБЕЩАНЫ ВИДЫ ОРУЖИЯ, KO- 
ТОРЫЕ МОГУТ НАВОДИТЬСЯ НА НЕСКОЛЬКО ЦЕЛЕЙ. 


$ 


СТАНЦИИ ТЕПЕРЬ 
МОЖНО «ВЕШАТЬ» 
НА НИЗКИХ 
ПЛАНЕТАРНЫХ. 
ОРБИТАХ. 


Одни фабрики-станции производят ресурсы. Другие — перерабатыва- 
ют их в товары. Товары приобретаются. Не кажется ли вам, что клас- 
сическая цепочка производства-потребления разорвана? На самом 
деле ошибки нет. Основная цель потребления благ в игре — война. 

В романе «1984» Оруэлл поясняет: при современных темпах произ- 
водства благ изготавливается настолько много, что если не сжигать 
и не взрывать их в вооруженных конфликтах, то население всего ми- 
ра будет купаться в роскоши. Но игра только выходит на симуляцию 
остальных аспектов космической жизни — обычных людей в игре по- 
ка просто нет. Что ж, ждем слияния с движком The Sims. 


ГОБЛИНЫ ВСТАЮТ ПОД 
ЗНАМЕНА ХАОСА. 
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ЗА ДЕНЬГИ ЭТА ХИТРАЯ МОРДА 
ПРИКОНЧИТ СОБСТВЕННУЮ БАБУШКУ! 


овое слово в жанре 
RTS!» — кричит издатель- 
ство Матсо. «Новый уро- 
вень стратегической игры!» — вторит 
ему студия Black Hole. «Вы ведь не 
станете строить кузницу, когда в во- 
рота ломятся враги, — рассказывает 
продюсер Крис Рен (Chris Wren), — на 
поле боя нет места повседневной ру- 
тине!» Новаторство Warhammer: Mark 
of Chaos создатели проекта видят в 
строгом разделении игрового процес- 
са на тактическую и стратегическую 
части. Причем эпическим сражениям 
уделяется гораздо больше внимания 
и времени, нежели бытовому хозяй- 
ствованию. Хочется спросить Криса 
и Ко, где они были, когда весь мир 
восторгался серией Total War. Однако 
Black Hole He из тех, кто только гово- 
put (Armies of Ехо — прямое тому 
доказательство), поэтому мы решили 
разобраться в деталях. 


После фантастичных сражений 
Warhammer 40,000: Dawn of War, 

в которых мы поучаствовали CTapa- 
ниями Relic Entertainment, новый 
Warhammer: Mark of Chaos выглядит 
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немного необычно. Разработчики 
вернулись к классическому фэнте- 
зийному миру «Молота Войны». 
Делишки у людей и эльфов в оче- 
редной раз не заладились. Еще не 
добиты остатки легионов хаоса, не 
выжжена каленым железом вся не- 
чисть, оставшаяся после Великой 
Войны, а в гиблых Северных Пусто- 
шах вновь поднимает голову темное 
воинство. В епархии черных богов 
выискался новый претендент на 
царство земное — крепкий малый 

с грозным именем Асавар Кул. Ново- 
явленный вождь демонического про- 
летариата намерен опять объединить 
армии смерти и бросить их в послед- 
ний, решающий бой за все сущее! 
Трепещите, людишки! Эльфы, прячь- 
те эльфиек! Бьют барабаны, грохо- 
чет гром, а с потолка прямо на сце- 
нариста падает тяжелый черный за- 
навес, чтобы в следующий раз луч- 
ше фантазировал. Глубокой проду- 
манной истории от Mark of Chaos 
ждать не приходится, и разработчи- 
ки, в общем-то, на нее и не претен- 
дуют. «Это игра о войне. Сюжет — 
есть война глазами противоборству- 
ющих сторон», — поясняет Крис. 


ЭЛЬФЫ НИКОГДА НЕ СПАСУЮТ 
ПЕРЕД КАКИМИ-ТО КРЫСАМИ! 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Namco Hometek 


№ РАЗРАБОТЧИК: Black Hole Entertainment 


№ ДАТА ВЫХОДА: № квартал 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 


Скейвены — гигантские человекоподобные крысы, обитающие в за- 
путанных лабиринтах под землями Старого Мира. Их полчища не- 
исчислимы и, объединись они в сплоченное воинство, никто не 
смог бы устоять перед огромной живой массой. Однако между 
кланами скейвенов нет единства, только поэтому люди и эльфы 
до сих пор справляются с ними. Войска огромных крыс ведут 

в бой так называемые «серые кардиналы», маги и жрецы Рогатой 
Крысы — бога, которому поклоняются все скейвены. Магия подзем- 
ных жителей слабее эльфийской, но ее мощи хватает для созда- 
ния кровожадных монстров и даже военных машин. 


Вождь демонического 
пролетариата намерен объединить 
армии смерти и бросить их в 
решающий бой за все сущее! 
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ИМПЕРЦЫ ПОДОЗРИ- 
ТЕЛЬНО НАПОМИНА- 
ЮТ ИСПАНСКИХ КОН- 

КИСТАДОРОВ... 


ОГНЕСТРЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ ПОЛНОСТЬЮ МЕНЯЕТ 
ТАКТИКУ И ВИД БИТВЫ В ЦЕЛОМ. 


В однопользовательской кампании 
схлестнутся армии человеческой Им- 
перии и разномастный сброд, имену- 
ющий себя воинством Хаоса. Одна- 
ко, как и в любой добротной ссоре, у 
каждого из драчунов отыщутся союз- 
ники. На подмогу к братьям по разу- 
му спешат, конечно же, эльфы. Тьма 
им противна гораздо больше, чем 
люди, поэтому древние отшельники 
вернулись с острова Ултуан, чтобы 
всыпать недругам по первое число. 
Войска Неупорядоченного, в свою 
очередь, могут рассчитывать на по- 
мощь Скейвенов, высокоразвитых 
крыс-переростков. Правда, Black 
Hole не обещают, что грызуны-му- 
танты обязательно встанут на сторо- 
ну Тьмы, так что, по меньшей мере, 


«СЕРЫЙ КАРДИНАЛ» 
НЕ ПОЗВОЛЯЕТ 
КРЫСОМОРДЫМ 
РАЗБЕЖАТЬСЯ В 
ПАНИКЕ. 


один сюжетный сюрприз нас все-та- 
ки ожидает. 

Но Старый Мир, основное простран- 
ство вселенной Warhammer, огро- 
мен, и населяют его отнюдь не четы- 
ре расы. Под голубым бескрайним 
небом нашлось место и симпатягам- 
оркам, и мелким пакостникам гобли- 
нам, и трудягам-гномам, 

и здоровякам-троллям, и даже кро- 
вожадным вампирам (хотя в их слу- 
чае уместнее говорить о ночном не- 
босводе). В игровых анналах столь 
разношерстная компания проходит 
под общим названием «Dogs of 
War», «Наемники» то бишь. 

За энное количество звонких таньгэ 
их сможет записать в свои ряды лю- 
бая сторона, вот только откуда же 
взять вожделенную денежку? 


Несмотря на то что именно 
размахом боевых действий 
в первую очередь хвастают- 
ся разработчики, возня с от- 
дельными бойцами и ма- 


ленькие отряды в Mark of 
Chaos все же предусмотре- 
ны. Однопользовательская 
кампания позволит нам 
ощутить себя как генерала- 


ми, так и простыми сержан- 
тами. А вот в мультиплеере 
ожидается свобода выбора. 
Командиры небольших 

взводов смогут добиться не 


меньшего успеха, чем пол- 
ководцы огромных армий. 
Непонятно только, как 
именно взвод будет проти- 
востоять батальону. 
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«Никаких шахтеров и крестьян», — 
решительно заявляет Black Hole. 
Студия справедливо недоумевает, 
как можно заморачиваться выруб- 
кой леса, когда с Севера стреми- 
тельно наползает Тьма? Однако иск- 
лючить экономику вообще разработ- 
чики все-таки не отважились. Источ- 
никами ресурсов являются сами тер- 
ритории, бороться за которые мы 
будем всю игру. 

Хотя небольшую слабину воинствен- 
ная Black Hole все-таки дала — раз- 
решила возводить укрепления пря- 
мо на поле боя. Впрочем, бойцы с 
тем же успехом могут воспользо- 
ваться уже готовыми укрытиями — 
разбросанными на местности фер- 
мами и гарнизонами. Ловко разме- 
щенный в здании отряд — главный 
козырь в борьбе с численно превос- 
ходящим противником. 

К чести разработчиков, стратегичес- 
кая составляющая Mark of Chaos Hec- 
колько отличается от оной в играх 
Total War. Если в бытность свою сегу- 
нами, королями и императорами мы 
действовали неторопливо, взвешивая 
каждый шаг, то в роли фэнтезийных 
полководцев должны будем сообра- 
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БОЛЬШИЕ ПОТЕРИ ЛЕГКО ОБРАЩАЮТ 
СКЕЙВЕНОВ В БЕГСТВО. 


жать быстрее. События, как на поле 
боя, так и на глобальной карте разво- 
рачиваются в реальном времени. По- 
ка вы штурмуете очередной вражес- 
кий рубеж, отдельный неприятельский 
отряд может занять незащищенную 
провинцию в тылу. При этом Крис уве- 
ряет, что все битвы протекают при не- 
посредственном участии игрока. Как 
воплотится наша «вездесущность» 

на практике — пока не ясно. 


Нечто совершенно новое Black Hole 
готовит в мультиплеере. Как всегда, 
самое вкусное разработчики держат 
в строжайшем секрете. Нам удалось 
выведать только общую задумку: 
студия хочет каким-то образом поз- 
волить игрокам использовать дости- 
жения сюжетной кампании в много- 
пользовательском режиме. Звучит 
малопонятно, но, согласитесь, за- 
манчиво. Может, Крис и перегнул 
палку, рассуждая о революционном 
новаторстве Warhammer: Mark of 
Chaos, но проект все равно кажется 
очень перспективным. Остается на- 
деяться, что обещания не ухнут в 
черную дыру, а будут выполнены 
полностью и в срок. | 


Из Северных Пустошей приходят орды Хаоса, ведомые четырьмя 
темными богами — Тзинчем, Корн, Нугл и Сланешем. Боги не ладят 
друг с другом, что выливается в постоянные междоусобные войны 
их паствы. Однако время от времени появляется лидер, способный 
объединить темные племена, и тогда Хаос выплескивается из Пус- 
тошей в Старый Мир. Ряды темного воинства состоят из людей, 
точнее, того, что раньше ими было. Под влиянием сил Неупорядо- 
ченного люди, звери и растения меняются до неузнаваемости, 
теряя собственную сущность и наполняясь Хаосом. Тзинч, Корн, 
Нугл и Сланеш — одни из самых могущественных божеств 
Warhammer: Mark of Chaos. 
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В РАЗРАБОТКЕ 


Metal Gear Ac!d 2 


y Автор: 
; Игорь Сонин 


ИЗМЕНЕНИЯ В ИНТЕРФЕЙСЕ: ЗАДЕЙСТВОВАНЫ ВСЕ КНОПКИ КОНСОЛИ, А ДВИЖОК 
ДИНАМИЧНО ПОДСКАЗЫВАЕТ, КАКАЯ ЗА ЧТО ОТВЕЧАЕТ. КСТАТИ, В ACID 2 БУДУТ 
ПОДРОБНЫЕ ОБУЧАЮЩИЕ МИССИИ, КОТОРЫХ ТАК НЕДОСТАЕТ В ПЕРВОЙ ЧАСТИ. 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation Portable 


<? р zontique@qameland.ru 


вропейская версия Metal Gear 

Ac!d только добралась до Ев- 

ропы, а в Kojima Productions 
уже доделывают вторую часть. Вре- 
менной промежуток между релиза- 
ми двух игр получается до смешного 
небольшой (хотя всегда есть надеж- 
да, что евро-релиз задержат этак на 
полгода), но Konami возражений 
слушать не желает. «В Metal Gear 
Ас! должен играть каждый!» — под 
этим девизом компания выпустила 
первое в мире уцененное переизда- 
ние для PSP. 
Поговаривают, что господин Хидео 
Кодзима был очень недоволен пер- 
вой частью Metal Gear Ас! и наказал 
режиссеру игры Синте Нодзири все 
переделать. Во-первых, Metal Gear 
Ас! был слишком сильно похож на 
Metal Gear Solid — теперь уровни иск- 
рятся яркими красками и больше на- 
поминают разворот американского 
комикса, чем игру про Солида Сней- 
ка. Концепция остается прежней — 
те, кто пробовал демо-версию на 
TGS, рассказывают, что отличий в 
базовом геймплее днем с огнем не 
сыскать. Количество карт увеличится 
вдвое, появятся новые типы карт — 
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например, такие, чье присутствие в 
колоде само по себе будет влиять на 
происходящее на уровне. Улучшена 
физика — от снейковской вертушки 
солдат может упасть с моста в про- 
пасть, а не подскакивает на одном 
месте, как раньше. Серьезно меняет- 
ся интерфейс - ни для кого не сек- 
per, что в Ac!d он был далек от со- 
вершенства. Например, теперь сам 
игрок двигает героя с клетки на 
клетку, а не указывает ему маршрут 
на весь ход сразу. Разработчики за- 
метили, что битвы с Леоне были са- 
мой интересной частью Metal Gear 
Acid, и теперь собираются добавить 
в игру много новых и интересных 
боссов (кстати, еще раз сразиться 

с Леоне можно будет в режиме Агепа 
Mode). И только о сюжете никто пока 
рассказывать не желает. Известно 
лишь, что Снейк встретит роковую 
красавицу в красном по имени Вене- 
ра. Роковая красавица может ис- 
пользовать три карты за один ход 

и подозрительно похожа на героиню 
первой части. Более того, на ранних 
скриншотах была полоска жизни с 
подписью «Тео». Сдается нам, 

ЭТО «Жж-Жж-ж» неспроста. м 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


ноябрь 2005 года (США) 


декабрь 2005 года (Япония) 


http://www.konami.com/gs/gqameinfo.php?id=161 


Metal Gear Solid — впервые в 3D! 


Самая потрясающая новость относительно 

Metal Gear Ас!4 2: игра поддерживает «би- 

нокль» под названием Tobidacid. Штуко- 

вина крепится прямо на экран PSP; 

к избранным картам будут присоедине- 

ны специальные видеоролики, которые 

можно посмотреть в истинно объем- 

ном изображении (примерно как в ки- 

нотеатрах IMAX). Кроме того, если вы 

соедините PSP с Metal Gear Ac!d 2 

и PS2 с Metal Gear Solid 3: 

Subsistence, то сможете переносить 

скриншоты из Subsistence Ha PSP и разглядывать 

их с помощью все того же бинокля. 

На момент написания этой статьи еще неизвестно, придется при- 
обретать это чудо-приспособление отдельно или же оно будет 
бесплатно распространяться вместе с игрой. 
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ЦВЕТА НАСЫЩЕННЫЕ, ЯРКИЕ. А ВОТ МОДЕЛИ 
ВЫГЛЯДЯТ ЧЕРЕСЧУР ПРОСТЕНЬКИМИ... 


НЕГЛАСНОЕ ПРАВИЛО ТАКТИЧЕСКИХ PRG: 


СТРЕЛЯТЬ В УПОР АРБАЛЕТЧИЦА НЕ МОЖЕТ. 
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тсюда и название. Suikoden 

Tactics. От оригинала, одна- 

ко ж, осталось совсем нем- 
ного — исчезла даже суть названия, 
ибо 108 Звезд Судьбы собирать не 
придется. Это не означает, что персо- 
нажей будет мало — обещано аж пол- 
сотни, — и все-таки жаль, что основ- 
ной идеи серии в данной игре нет. 
Как и в любой другой тактической 
ВРС, в Suikoden Tactics главное — 
сражения. Токийское подразделение 
Konami, разработчик игры, под пред- 
логом «доступности» до предела уп- 
ростило интерфейс и боевую систе- 
му. Это, конечно же, обрадует нович- 
ков, но вот ветераны имеют все ос- 
нования отнестись к такому реше- 
нию с опаской: чрезмерная легкость 
редко идет тактическим ВРС на 
пользу, обычно превращая большин- 
ство особенностей боевой системы в 
ненужные довески. Скрестим пальцы 
и дождемся отзывов из-за океана. 
В боях Suikoden Tactics Hac ждет 
классическое передвижение юнитов 
по поделенным на условные «квад- 
ратные метры» аренам. Проблема 
выбора «правильной» позиции здесь 
решена легко и непринужденно: если 
ваш герой с выбранного места может 
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достать противника атакой, над голо- 
вой последнего появится шарик с 
изображением капли. По аналогии, 
изображение нимба с крылышками 
соответствует возможности нанести 
смертельный урон, а скрещенные ме- 
чи просигналят, что враг, в свою оче- 
редь, сможет атаковать вас. 

Большая роль отведена стихиям: не 
только оружие, магия или герои — це- 
лые уровни могут иметь принадлеж- 
ность к первоэлементам. Так, персо- 
наж, стоящий на «своей» клетке, бу- 
дет автоматически подлечиваться 
каждый ход. Манипулируя стихиями 

IC помощью соответствующих закли- 
наний, можно повернуть ход боя в 
свою пользу. Также в Suikoden Tactics 
есть и традиционные для серии совме- 
стные комбо-атаки нескольких персо- 
нажей, и Руны, отвечающие за магию 
и дополнительные способности, и воз- 
можность улучшить оружие в кузне. 
Разработка Suikoden Tactics (Rhap- 
sodia в Японии) уже завершена, и нам 
остается надеяться, что столь малый 
срок с момента выхода предыдущей 
части свидетельствует о прогрессив- 
ном менеджменте и умении работать, 
но никак не о низком качестве первой 
ТАРО в серии Suikoden. 1 


CEL-SHADING ВО ВСЕЙ СВОЕЙ КРАСЕ. МЫ ПРИВЫК- 
ЛИ K HEMY В ФАЙТИНГАХ И ACTION/RPG, HO ДЛЯ 
ТАКТИЧЕСКОЙ ИГРЫ ЭТО ЧТО-ТО НОВЕНЬКОЕ! 


| № ПЛАТФОРМА: _ PlayStation 
[№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: о Копа! 


№ РАЗРАБОТЧИ: | Konami 


ДАТА ВЫХОДА: 


a 8 ноября 2005 года (США) 
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Для фанатов серии Suikoden IV стал большим разочарованием — 

и новость о том, что Suikoden Tactics будет являться сюжетным отве- 
твлением именно четвертой части (так, Kika, Snowe, Keneth и, воз- 
можно, другие знакомые нам герои появятся в Tactics), напоминая 
Suikogaiden, тесно переплетавшуюся с Suikoden ||, была встречена не 
очень-то тепло. Зато теперь мы имеем надежду на то, что недоразви- 
тые персонажи Suikoden IV получат-таки подобающие качества. 
Кстати, действие новой игры будет происходить до, во время 

и после событий, описанных в Suikoden IV. 


80 


и i To 
ДОМОРОЩЕННЫЙ ДВИЖОК УЖАСЕН. 
МНОГОГРАННЫЕ БОЧКИ - ЭТО, ПРОС- 

©) ТИТЕ, ИЗ КАКОЙ ВСЕЛЕННОЙ? 


КАК БЫСТРО! ХОРОШО, ЧТО 
ЗДОРОВЬЕ «РЕЗИНОВОЕ». 


оздавая игры про ковбоев, 

разработчики частенько вспо- 

минают творчество Серджио 
Леоне. Итальянский режиссер ставил 
очень честные и жестокие вестерны. 
Образы героев писались с самураев 
Акиры Куросавы. Японский мэтр да- 
же обращался в суд, но все впустую. 
Здорово повлиял на характер стрел- 
ков и актерский талант Клинта Иству- 
да. Выходит, что качественный 
(уж простите за слово) киношный 
ковбой имеет итало-американо- 
японское происхождение. Но в 
Techland об этом не знают или знать 
не хотят. С верой в светлое будущее 
поляки движутся к старым граблям. 
В героях Call of Juarez ходят два ко- 
лоритных мужчины, Преподобный 
Рэй и малыш Билли «Свечка». Воз- 
можно, они не настолько круты, как 
Мэнко-Иствуд и Дуглас Мортимер из 
For a Few Dollars More, но свинца 
для обидчиков не пожалеют. 
Рэй декламирует библию и носит тя- 
желые сапоги (такие и в окно «вой- 
дут» и ребра врагам пересчитают). 
А Билли — жалкий ковбой, над ним 
даже мулы смеются. На рожон не 
лезет и стрельбе от бедра предпочи- 
тает скрытность. Зато он движется 
быстрее Преподобного, дальше пры- 


СТРАНА ИГР 1 21 || НОЯБРЬ | 2005 


БАХ-БАХ И ПОПАЛ! БОРОДАЧ ВЫПЛЯ- 
СЫВАЕТ ЦЫГАНОЧКУ С ВЫХОДОМ. 


Михаил «Wish» Бузенков 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 


buzenkov@gameland.ru 9 | 


гает и мастерски орудует хлыстом. 
При помощи него малыш взбирается 
на верхотуры и отыскивает потай- 
ные чердачки. 

Рэй не любит Билли. Он обвиняет 
парня в смерти отчима (родного бра- 
та Преподобного). Сверкая пятками, 
«Свечка» старается избежать расп- 
равы и отыскать настоящего убийцу. 
Рэй, напротив, охотится за мальцом, 
попутно отстреливая вооруженных 
до зубов жуликов и воров. Невольно 
вспоминается The Good, The Bad 
and The Ugly. Вот только сюжет 
фильма строился на борьбе стерео- 
типов, а игра полагается на кровную 
месть — не менее избитый леоновс- 
кий штамп. 

Верховая езда у ковбоев в крови. 

С лошадки не только удобно стре- 
лять. Разъяренный конь снесет на 
своем пути любого, даже самого пь- 
яного и везучего стрелка. А скаку- 
нов из Польши и пуля (дура?) не бе- 
pet! Стоит пригнуть голову — и тут 
же окажешься в «домике». 

Call of Juarez — чистый киношный 
вестерн: литературное наследие 
американских журналистов и писа- 
телей обошло его стороной. Два ге- 
роя и банда головорезов. Заветам 
Леоне верны! 


№ РАЗРАБОТЧИК: Techland 


№ ДАТА ВЫХОДА: | квартал 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Ковбои обожают дуэли. Будь их хоть сотня на квадратный километр 
прерий. Каждый выстрел в негодяя-за-бочкой, негодяя-в-окне и не- 
годяя-перед-самым-носом должен быть испытанием. Пускай слиш- 
ком быстрым и совершенно бесполезным для сюжета, но не похо- 
дить на пальбу по тарелочкам. Дизайнеры Techland понимают это не 
хуже нас. Эффект «глаза в глаза» достигается при помощи режима 
фокусировки. При этом очертания картинки «замыливаются», а фи- 
гура противника располагается в центре экрана. Удручает лишь на- 
бивший оскомину slo-mo. В момент замедления времени прицелы 
услужливо наползают на жертву. Остается только спустить курок. 
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В РАЗРАБОТКЕ 


Санитары подземелий 


НА ПЕРЕДНЕМ ПЛАНЕ - ГЛАВНЫЙ 
ПАЦАК В МАЛИНОВЫХ ШТАНАХ. 


ДИЗАЙН ИНТЕРЬЕРОВ 
УМЕЛО НАВОДИТ TOCKY. 


: 
pce 


PLAYSTATION 2 


&. А. РО 


Автор: 


«Санитары подземелий» 


Алекс Глаголев 
glagol@gameland.ru 


ЗАКЛЮЧЕННЫМ РАЗРЕШЕНО 
ИСПОЛЬЗОВАТЬ ЛИШЬ САМЫЕ 


ПРИМИТИВНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ. 


Ш ЖАНР: action/RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «16» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено 


№ ДАТА ВЫХОДА: 4 квартал 2005 года 
р онлай: 


http://int.games.1c.ru/dungeon_cleaners 


Широкую известность в народе приобрели кинофильмы CO «смешным переводом Гоблина». 
Но наши читатели знакомы с творчеством ст. о/у уже очень давно. Как и с проектом «Санитары Подземелий». 


удущее. Ни много ни мало — 

двадцать пятый век. Косми- 

ческие корабли бороздят 
просторы Большого театра и сопре- 
дельных галактик. Научная мысль 
обогнала свет, доктора наизобрета- 
ли уйму чудодейственных лекарств, 
писатели насочиняли библиотеки 
книг, а преступность так и не вывет- 
рилась, зараза. 
Умные лбы из правительства ре 
ли: раз преступность никуда не де- 
лась, так мы ее сами куда-нибудь 
денем. Сказано — сделано! Отыска- 
ли планетку повшивее, назвали 
«Матросская тишина», согнали на 
нее весь сброд, какой под руку по- 
пался, и устроили там колонию стро- 
гого режима. 
Планетарная «зона» год от года раз- 
расталась — минуло две с половиной 
тысячи лет от Рождества Христова, а 
люди так и не научились переходить 
дорогу в положенном месте и не ру- 
гаться матом в общественных местах 
(пожалуй, с фильмом «Две сорван- 
ные башни» чему-нибудь научишься!) 
Зэки потихоньку обжились в «Мат- 
росской тишине» и решили строить 
летучий корабль, чтоб облагородить 
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своим появлением пару-тройку пла- 
нет помельче. Но Умным Лбам из 
Правительства вовсе не улыбалось, 
чтоб на карте звездного неба воз- 
никли «Кресты», «Лефортово» и ка- 
кой-нибудь «Владимирский цент- 
рал». Поэтому летучий корабль ре- 
шили расколошматить раньше, чем 
он поднимется с причала. Да вот не- 
задача: попробуй его найди! На по- 
иски высылают нищих духом и бога- 
тых телом космических десантников. 
Юнцы прошли курс молодого бойца, 
и теперь у них что-то вроде выпуск- 
ного экзамена на тему «внедриться, 
найти и обезвредить». 

До планеты новобранцы спокойно не 
добрались. В последний миг на кос- 
мическом корабле что-то перекоси- 
ло, и он грохнулся совсем не там, 
где было задумано. Новобранцев 
разлучают и отправляют кого куда — 
одного лес валить, другого еще чего 
похуже. Но так или иначе они прони- 
кают «в преступную среду» и коман- 
дир отряда начинает поиски. 
Процесс проникновения проработан 
досконально, и работает не только 
в диалогах, но и на других уровнях 
геймплея. Так, одежка не только 


Сказка и быль 


Игра создается на графическом движке «Магии крови», довольно 
известной сказочной action/RPG — подражательницы Diablo. 
Трудно сказать, как движок, изначально предназначенный для 
фэнтезийных красот, приноровится к прорисовке планеты-тюрь- 
мы, но особых препятствий возникнуть не должно: благо заклина- 
ниями персонажи не пользуются и в красочных эффектах нет ни- 
какой нужды. Да и вообще: довольно сомнительное для движка 
занятие — воссоздание духа российской «зоны». 

В том, что «зона» будет именно российской, сомневаться не при- 
ходится. Гоблин знает о таких местах не понаслышке, и его опыт 
не может не сказаться на общей направленности разработки. 


Санитары подземелий 


ВО ВРЕМЯ БОЯ ВРАГИ ИЗДАЮТ 
РАЗЛИЧНЫЕ БОЕВЫЕ КЛИЧИ И 
РУГАТЕЛЬСТВА, КАК В FALLOUT. 


В РАЗРАБОТКЕ 


Заметки на полях 


Как я уже говорил, не возбраняется играть в одиночку. Однако при желании в спутники набьет- 
ся до четырех однополчан — стоит лишь их освободить. Для выполнения некоторых заданий не- 
обходимо нанимать «энписей». И если без соратников обойтись сложно, но можно, то от «сю- 
жетных» попутчиков отвертеться не удастся. Все основные герои обладают характеристиками, 
вроде силы, ловкости и тому подобных. Но ими ролевая система «Санитаров Подземелий» не 
исчерпывается. Ее дополняют навыки — например, владения разными видами оружия. Оружия 

в игре целая гора, так что и навыков набралось на добрый холм. Навыки и характеристики мож- 
но совершенствовать при получении нового уровня. Уровень мы получаем, набираясь опыта. 

А опыт обретаем, вышибая зубы всякому, кто встанет на пути. Есть и неповторимые для каждо- 
го персонажа способности, вроде умения видеть в темноте. Обычное для RPG дело. 


Натянул, скажем, герой тряпье — 
и пожалуйста, каждый 
встречный-поперечный об него 
ноги норовит вытереть. 


6 


НА САЙТЕ ГОБЛИНА 
ВСЕ ЖЕЛАЮЩИЕ МО- 
ГУТ УЗНАТЬ, «КАК 3A- 

КАЛЯЛАСЬ СТАЛЬ». 

ПЕРЕД ВАМИ БЛЮДО 
ИЗ ТВОРЧЕСКОЙ КУХНИ 
ИДЕОЛОГИЧЕСКОГО 
ШЕФ-ПОВАРА. 


Бесперспективняк 


преображает внешний облик героя, 
его защиту, силу и умения. Она ме- 
няет отношение к нему окружаю- 
щих. Да-да, по одежке нынче встре- 
чают, по ней же и провожают. Натя- 
нул, скажем, герой тряпье — и пожа- 
луйста, каждый встречный-попереч- 
ный об него ноги норовит вытереть. 
Вырядился в милицейскую форму — 
совсем другой коленкор. 

Вот так, переодеваясь то шлюхой, то 
честным фраером, предводитель де- 
сантников по имени Кабан отправит- 
ся на поиски оружия, товарищей по 
оружию и летучего корабля. Оружие 
и товарищей, по большому счету, 
можно и не искать. Пройти игру в 
одиночку не возбраняется, хотя сде- 
лать это будет и нелегко. Ведь то 

и дело придется драться. 


Драки проходят в реальном време- 
ни. Имеется режим паузы для так- 
тических перестановок (весьма 
важный, ибо размещение бойцов 
прямо влияет на исход битвы). 
Около восьмидесяти видов оружия 
(большей частью самопального — 
с тяжелой промышленностью на 
«зоне» проблемы). Уйма характе- 
ристик, чтоб их улучшать. Сюжет, 
прости господи. И много еще чего 
(смотрите врезки). 

Вот только сдается мне, 

с такими играми мы прес- 
тупность к двадцать 

пятому веку не 

искореним... м 


Публичные дома и помой- 

ки, шлюхи и гомосексуалис- 
ты, опущенные негры и под- 
водные лодки на весельном 


ходу, китайцы с золотой па- 
рашей, паханы и «петухи», 
совокупляющиеся сурки, 
грязь, межнациональная 


рознь, нары и решетки, 
беспросветная жестокость 
и насилие как самоцель... — 
вот неполный список «дос- 


тоинств» игры. И что самое 
удивительное — у публики 
волчий аппетит на такой 
«перчик»! 
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УЛУЧШИЛОСЬ УПРАВЛЕНИЕ - ГЕРОИ ЛЕГКО РАЗВОРАЧИВА- 
ЮТСЯ НА МЕСТЕ ПРИ НАПАДЕНИИ НЕСКОЛЬКИХ ВРАГОВ. 


ДВА МИРА СУЩЕСТВУЮТ ПАРАЛЛЕЛЬНО: МИР КОШМАРОВ, ГДЕ РЕЙ 
СОБИРАЕТ ФОТОМАТЕРИАЛЫ, И ОБЫДЕННАЯ «РЕАЛЬНОСТЬ». 
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рирода страха такова, что Ha- 

ибольший ужас внушает не 

вид злобного монстра и не 
сцена кровавой драмы. Когда глав- 
ные герои внезапно сталкиваются с 
отрядом зомби, с которых лохмотья- 
ми свисают кожа и мускулы, испуг от 
неожиданного поворота событий 
продлится недолго, особенно если иг- 
ра предусматривает большой ствол и 
бесконечные патроны. Неизвестность, 
ощущение беспомощности, ожидание 
неотвратимого, ощущение вины — 
вот что обостряет чувства до преде- 
ла, превращает рядовую боязнь в бо- 
лезненный, всепоглощающий кош- 
мар. Разработчики в Тесто изучили 
кинематографические приемы Альф- 
реда Хичкока не менее основательно, 
чем их коллеги из Konami (Silent Hill), 
и персонажам Fatal Frame Ill: The 
Tormented придется опасаться не 
зомби из коробочки, а куда более 
тонко расставленных ловушек. 
Главная героиня, симпатичная де- 
вушка-фотограф Рей Куросава, отп- 
равляется на съемки заброшенного 
здания, в котором, по слухам, водят- 
ся призраки (да, опять! — ред.). Оче- 
редная городская легенда, плод чье- 
го-то разыгравшегося воображения? 
Или же все-таки правда? Ведь Рей 
действительно является дух погиб- 
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ЯПОНСКИЙ ФОЛЬКЛОР - ТАКАЯ ЖЕ ВИ- 
ЗИТНАЯ КАРТОЧКА СЕРИИ, КАК ТИХИЙ 
АМЕРИКАНСКИЙ ГОРОДОК В SILENT HILL. 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
Наталья Одинцова № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Тесто 
odintsova@gameland.ru 

№ РАЗРАБОТЧИК: Тесто 


№ ДАТА ВЫХОДА: 25 октября 2005 года (США) 


Ш ОНЛАЙН: 


шего в автокатастрофе жени- 
ха. Сама она едва уцелела в 
той аварии, но до сих пор винит 
себя за то, что не справилась 
с управлением и стала не- 
вольной причиной смерти 
любимого. Погоня за при- 
видением превращается 

в настоящее наваждение, 
кошмар наяву — реаль- 
ность происходящего под- 
черкивает сделанная нас- 
пех фотография призрака 
и татуировка в форме 
змеи, появляющаяся на 
теле Рей каждую ночь. 

Не серебряная пуля, 

крест или пара правильно 
наложенных заклятий обе- 
регут от зловредных духов. 
Магия фотопленки традици- 
онно остается наиболее 
действенным оружием в иг- 
pax серии Fatal Frame. Чем 
крепче геймерские нервы, 
тем ближе удастся подпус- 
тить нежить, чтобы сделать 
четкий, крупный снимок — 
не ради лавров охотника за 
привидениями, а чтобы убе- 
речь Рей от угрозы и помочь 
ей разыскать ключ к тайне 
мира ее тревожных снов. 


Хоть Рей и отведена главная роль, на сцене ее то и дело 
будут подменять коллеги: ассистентка Мику, которая, 
несмотря на юный возраст, уже не раз сталкивалась 

с потусторонним миром в первой Fatal Frame, и Кей, друг 
безвременно погибшего жениха нашей героини. У каждо- 
го из персонажей своя специализация: Мику ловко про- 
лезает в те комнаты разваливающегося поместья, куда 
люди с более развитой комплекцией уже не доберутся, 

и лучше остальных управляется с антикварной камерой, 
а Кей сдвигает тяжелые предметы, вроде книжных полок, 
при этом отсиживаясь в углах, пока мимо проплывают 
призраки, — искусство фотографа ему не дается. 


© 


ТОНИ HX BCEX 


ПРЕДПОЛАГАЕТСЯ, ЧТО В ИГРЕ БУДЕТ СМЕНА 
ДНЯ И НОЧИ, НО О ПРОЧИХ ПРИРОДНЫХ ЯВЛЕ- 
НИЯХ - ДОЖДЕ ИЛИ СНЕГЕ - РЕЧЬ HE ИДЕТ. 


я т ! 


КАКОЙ ВИД... ДАЖЕ HE 
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осле первого показа Ha пуб- 

лике «Восхождения на 

трон» прошло полтора года, 
и вот проект готовится к очередно- 
му, окончательному выходу в свет. 
Игру показывали всем желающим 
еще на КРИ-2004, вслед за этим в 
«СИ» № 159 появился подробный 
рассказ о том, что ожидает гейме- 
ров в недалеком будущем. Задумы- 
валось выпустить игру еще в нояб- 
ре 2004, однако, видимо, располо- 
жение небесных светил этому не 
способствовало. 
Со времени прошлогодней конфе- 
ренции проект затаился, сайт 
разработчиков умер, новости упор- 
но замалчиваются. Однако жизнь 
теплится. Что же нам известно? 
Нас ждет смесь приключения, 
TBS и RPG. На деле это будет выг- 
лядеть примерно так: шатаемся по 
обширному миру (аж три континен- 
та) в режиме реального времени. 
Выполняем разные поручения — 
в основном, разумеется, нас станут 
просить наказать супостатов. Или 
сделать еще что-нибудь, в резуль- 
тате чего обязательно завяжется 
драка. Ну и, конечно же, участвуем 
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Марина Петрашко 


УВИДЕТЬ ЛИЦО ГЕРОЯ ДОВОЛЬНО СЛОЖНО. ТОЛЬКО В БОЮ КАМЕРУ МОЖНО 
ЗАДВИНУТЬ КУДА УГОДНО, В ОСТАЛЬНЫХ СЛУЧАЯХ ОНА БОЛТАЕТСЯ ЗА ПЛЕЧАМИ. 


= 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 


bagheera@gameland.ru 


в потасовках. Правильнее даже 
сказать — в сражениях. Размаха 
дракам добавляет походовый ре- 
жим, в который переходит игра, как 
только начинается противостояние. 
Противоборствующие стороны мо- 
гут насчитывать до 10 отрядов 
(плюс «полководец» как отдельный 
отряд). Предельное число воинов в 
отряде - 16. В группы собираются 
только однотипные солдаты (ска- 
жем, лучники или копейщики), уп- 
равлять можно лишь целым отря- 
дом, хотя игра честно отобразит 
всех его членов. Солдатики, как 
водится, будут набираться в войне 
опыта и становиться круче, причем 
это хитрым образом повлияет на 
класс и уровень самого главгероя. 
Впрочем, сразу порулить могучим 
войском вам никто не даст - не за- 
бывайте про элементы RPG! Внача- 
ле придется драться в одиночку, по- 
том и кровью зарабатывая право 
называться командиром. А все дело 
в том, что герой, хоть и королевско- 
го рода, а заброшен магией на чуж- 
бину и вынужден скитаться там ни- 
кому не нужным отщепенцем. И это 
еще хорошо! Если бы не заклина- 


№ РАЗРАБОТЧИК: DVS 


№ ДАТА ВЫХОДА: 2005 год 


№ ОНЛАЙН: 


Такой обязательной для всех ВР@ составляющей, как генерация персо- 
нажа, в игре не предполагается. Один раз, в начале, нужно выбрать 
между магом и воином, дальше развитие пойдет само собой. Магу 
собираются запретить нанимать в войска особо сильных существ, а во- 
ину нельзя будет использовать крутые заклинания. 

Хотя магическая книга у него все же будет. Вопрос о возможном треть- 
ем классе все еще открыт, также ничего не известно о задуманной ког- 
да-то женщине-героине. Что касается неявных возможностей/особен- 
ностей, то хотелось бы уточнить роль масок, которые по ходу дела пла- 
нировалось надевать на героя. Кажется, это сюжетные предметы. 


Солдатики, как водится, будут 
набираться опыта и становиться 
круче, эти изменения повлияют 
на класс и уровень главгероя. 


ТАК-ТАК. УЗНАЮ В ДЕВИЦЕ С КОЛЧАНОМ 
ЧЕРТЫ СТАРОЙ ЗНАКОМОЙ. НЕУЖЕЛИ 
ЖЕНСКИЙ ВАРИАНТ ГЛАВГЕРОЯ? 


ние придворного волшебника, ле- 
жать бы протагонисту в могилке ря- 
дом с благородными родственнич- 
ками — обманом захватившие замок 
супостаты уж постарались бы. 

А так, спасибо колдуну, уцелел, да 
еще и виды имеет на восстановле- 
ние законных прав. Но сначала ему 


проектом. С другой - не очень по- 
нятно, какие ресурсы потребуются 
для этой красоты. Правда, движок 
у игры оригинальной выделки, воз- 
можно, стоит ожидать каких-нибудь 
технических откровений. Иначе как 
бы еще перед героем открывались 
прекрасные виды на несколько иг- 


6 придется рассчитывать только на ровых «километров» вперед, да 
ВГЛЯДИТЕСЬ В ДЕ- себя. Хотя, как я уже сказала, даже еще и с подробностями? Хотя на 
РЕВЬЯ: ВСЕ-ТАКИ > Ее 
ve ра ставший полководцем герой участ- скриншотах с большим количест- 


«ТРЯПОЧНАЯ» ЛИСТ- 
ВА... ХОТЯ ЛЮДИ ХО- 

РОШИ. ИНТЕРЕСНО, 
КАКОВА АНИМАЦИЯ? 


вует в драке. И может, разумеется, 
в ней погибнуть, что автоматически 
означает проигрыш. 

От картинок, которые уже два года 
украшают сайт и разномастные 
анонсы, остается двоякое впечат- 
ление: с одной стороны, все очень 
красиво, причем красиво все было 
с самого начала работы над 


вом объектов (деревьев, например) 
заметна некая картонная грубова- 
тость, неаккуратность второстепен- 
ных деталей. К высокополигональ- 
ным пейзажам, окруженным близко 
подступающим «игровым тума- 
ном», мы уже привыкли. Понравит- 
ся ли нам обратный вариант? 
Посмотрим. 


ИЗВЕСТНОСТИ ЛИШЬ 
ОРКАМ. 


ко начнется бой, энное ко- 
личество окружающего 
ландшафта будет огоро- 
жено полупрозрачной 
сферой, выход за пределы 


которой означает бегство 
с поля битвы. Размер вы- 
деленной под драку пло- 

щади зависит от числен- 

ности армий. 


Примечательно, что ника- 
ких специальных «арен» 

для боев (как, например, в 
«Героях меча и магии») не 
предусматривается. Это не 


значит, что в походовом 
режиме можно будет про- 
шагать весь материк, до- 
гоняя резво убегающего 
врага. Не дадут. Как толь- 
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КОНЕЧНО, МУТАНТЫ НЕ ВСЕГДА БЫВАЮТ 
УРОДЛИВЫМИ И СТРАШНЫМИ, НО ИНОГДА 
ИХ ПРОСТО НЕ УСПЕВАЕШЬ РАССМОТРЕТЬ. 


PC 


88 


ому же быть локомотивом 

прогресса, как не разработ- 

чикам из Южной Кореи, 
страны, где Интернет - едва ли не 
в каждом общественном санузле, 
где прямо на улице можно бесплат- 
но подключиться к Сети и где по- 
давляющее большинство геймеров 
уже признало превосходство муль- 
типлеера над однопользовательски- 
ми играми? Именно из далеких вос- 
точных земель на человечество не- 
умолимо надвигается новый сете- 
вой проект, и имя ему Huxley. 
По сути своей новая игра «от корей- 
цев» — MMOFPS, многопользова- 
тельский шутер. Особо стоит обра- 
тить внимание на приставку ММО: 
Huxley - это He Counter-Strike или 
Quake какой-нибудь, коварные раз- 
работчики замыслили свести в отк- 
рытом бою миллионы пользовате- 
лей, в игровом мире у них будет 
собственный город, где можно жить, 
выполнять задания и, разумеется, 
общаться. Отчасти смахивает на 
привычные нам сетевые RPG, так 
сказать, привет из ролевого стана: 
персонажи в Huxley будут постоянно 
развиваться. Возможность приобре- 
тения новых умений, техник ведения 
боя и, конечно же, необычных видов 
оружия должна подталкивать игро- 
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ков к изобретению новых тактичес- 
ких ходов в поединках и... диалогах. 
Призвана способствовать активному 
боевому взаимодействию с партне- 
рами по игре и сюжетная линия. 
События происходят в постапока- 
липтическом будущем, где наша не- 
когда уютная планетка после разру- 
шительных землетрясений, жутких 
эпидемий и ядерных бомбардировок 
превратилась в радиоактивную по- 
мойку, а люди — в мерзких мутантов. 
Но этого хомо-пока-еще-сапиенсам 
показалось мало: разделившись на 
два лагеря, люди новой эры тут же 
взялись изводить друг друга сраже- 
ниями за некий новый вид топлива, 
владение которым необходимо для 
выживания. Именно великой цели 
уничтожения конкурентов и подчи- 
нен весь игровой процесс 7 
Huxley: каждая победа, 
каждый выполнен- 
ный квест, 
каждое 
действие иг- 
рока влияет 
не только на его 
положение в мире, 
но и на состояние ко- 
манды и даже расы, 
к которой он принад- 
лежит. 


Хотя Huxley прежде всего шутер, без модных ВРб-элементов ему 
все равно не обойтись. Разработчики не ограничивают игроков 
одним лишь отстрелом того, что имеет наглость шевелиться, — 
обещаны и квесты. О сути этих заданий H-Studio пока не распро- 
страняется, но уже известно, что каждая история в Huxley будет 
иметь продолжение, дабы создать у игрока ощущение того, что 

в многопользовательской игре специально для него существует 
пусть небольшая, но интересная сюжетная линия, вроде тех, 

к каким мы привыкли в традиционных играх. 


ре — 
транспортная ветка под Москвой, известная 


воссозданные с SOTOTDAEWHSCRS ТОЧНОСТЬЮ 


реальные московские места: станции 
метрополитена, ее: стройка к. 


также как р НЫЕ лаборатории, 


подлинное оружие, в том числе не 
встречавшиеся ранее в играх образцы, такие 
как противотанковая винтовка ПТРС-АТ, 


начАто “27: января 2003 
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СРЕДИ НОВЫХ УРОВНЕЙ ДЛЯ СЕТЕВОЙ ИГРЫ 
БУДЕТ И ВОТ ТАКОЙ ГОРОДОК, НАПОМИНАЮ- 
ЩИЙ ВОСТОЧНУЮ ЕВРОПУ ИЗ HALF-LIFE 2. 


ДЕМО-ТЕАТР — УЖЕ ТРАДИЦИОННОЕ ДОБАВЛЕНИЕ ДЛЯ 
ИГР СЕРИАЛА. НО ЧТОБЫ НА ОТДЕЛЬНОМ ДИСКЕ ПРИКЛА- 
ДЫВАЛИ ЦЕЛЫЙ ФИЛЬМ - ТАКОЕ ВСТРЕТИШЬ НЕЧАСТО. 


90 


идео Кодзима попал. Еще до 

завершения Snake Eater он ro- 

ворил, что не хочет больше pa- 
ботать над серией, а вот поди ж ты — 
продюсирует сразу две новые игры, 
Metal Gear Solid 3: Subsistence 
и Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots. 
Но и мы тоже попали. Американская 
версия Subsistence выходит в ноябре, 
японская в декабре, а европейская... в 
марте. И это после того, как мы ждали 
Metal Gear Ас! целый год. 
Вот три кита, на которых покоится ве- 
личественное коллекционное издание 
Metal Gear Solid 3: Snake Eater, — сете- 
вая игра; свободная камера; огром- 
ная куча бонусов для ценителей 
Snake Eater и сериала Metal Gear во- 
обще. Поехали по пунктам. Пункт 
первый: онлайн. Онлайн настолько 
крутой, что сам Кодзима называет се- 
тевые режимы игры в Subsistence 
не иначе как МСО, Metal Gear Online. 
Чтобы испытать все прелести много- 
пользовательской игры в Metal Gear 
Solid 3, нужно обладать тремя веща- 
ми: широкополосным доступом в Ин- 
тернет, PS2 с сетевым адаптером и 
дисками MGS3: Subsistence. OT вас 
не будут требовать ни наличия жест- 
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кого диска, ни данных кредитной кар- 
ты. Кроме того, мультиплеер в МСО 
будет совершенно бесплатным - ра- 
зумеется, за исключением тех денег, 
которые вы отдадите провайдеру в 
счет оплаты трафика. Анонсирован- 
ные режимы игры: Deathmatch, Team 
Deathmatch, Sneaking Mission (один 
игрок в роли Снейка должен украсть 
предмет, который охраняют осталь- 
ные), Rescue Mission (две команды: 
одни обороняются, другие нападают. 
При этом убитые не воскресают, 

а превращаются в призраков и незри- 
мо присутствуют на поле боя до кон- 
ца поединка), Capture Mission (аналог 
Capture the Flag). Играть в этих режи- 
мах можно будет как на знакомых по 
одиночной кампании картах (напри- 
мер, «Лаборатория Гранины Горки» 
или «Красногорье Маунтейн»), так и 
на новых уровнях, созданных специ- 
ально для Subsistence; в онлайн пе- 
рейдут все виды фирменного оружия 
и предметы вселенной MGS, включая 
порножурналы и картонные коробки. 
Обладатели наушников с микрофо- 
ном будут общаться друг с другом, 
ате, у кого этого устройства еще нет, 
смогут приобрести его в комплекте с 


НА ТУРНИРЕ ПО SUBSISTENCE, УСТРОЕННОМ НА TGS, НАД ГОЛОВОЙ КАЖДОГО 
БОЙЦА ПАРИЛА ВОТ ТАКАЯ ПОЛОСКА ЗДОРОВЬЯ. КСТАТИ, НА РАЦИИ, КОТОРАЯ 
ВИСИТ НА ПОЯСЕ У БЛИЖАЙШЕГО К НАМ СОЛДАТА, НАПИСАНО «ПРИВОЙ-1». 
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Metal Gear и Metal Gear 2: Solid 
Snake попали в состав Metal 
Gear Solid 3: Subsistence не 
просто так. По словам Хидео 
Кодзимы, эти игры были до- 
бавлены для того, чтобы гей- 
меры могли проследить ис- 
торию Биг Босса (главного 
героя Snake Eater и злодея 

в Metal Gear Metal Gear 2) 

от начала до конца. Обе 
старые игры оптимизиро- 

ваны для PlayStation 2 — 
например, в них добав- 
лены современные 
шрифты. Кодзима 
признается, что ему 
неловко выставлять 
на всеобщее 0603- 
рение такие ста- 
рые работы, зато 
«каждая из этих 
игр стоит около двадцати 

тысяч йен на сетевых аукционах. 
Это значит, что бонусы Subsistence будут 


PlayStation 2 


Konami 


Kojima Productions 


14 ноября 2005 года (США) 
март 2006 года (Европа) 


стоить не меньше сорока тысяч йен (примерно $350)». 


В ОДНОЙ КОМАНДЕ НЕ МОЖЕТ 
БЫТЬ БОЛЬШЕ ЧЕТЫРЕХ ЧЕЛОВЕК. 


одним из вариантов издания 
MGS3: Subsistence. Разработчики 
блюдут цельность вселенной MGS: 
в каждом сетевом матче может 
быть только один Снейк, один 
Райков и один Оцелот - чести по- 
быть в их роли удостоятся игроки, 
«характеристики чьих персонажей 
отвечают некоторым требовани- 
ям». Что это значит, Кодзима еще 
никому не рассказывал. Кроме 
классических М@$-персонажей, в 
игре появится рестлерша Рейко из 
Rumble Roses в двух вариантах — 
обычном и «черном». 

Пункт второй: свободная камера. 
Слово «свободная» не стоит пони- 
мать буквально: на самом деле ка- 
мера всегда смотрит на вашего 
персонажа, но, по крайней мере, 


вы можете поворачивать ее и 
отводить в любом интересующем 
вас направлении. Эта незамени- 
мая в сетевой игре обновка будет 
доступна и в кампании обычного 
Snake Eater. В онлайн-режимах 
есть одно «но»: каждый персонаж 
может стрелять как от третьего 
лица, так и от первого. И если вы 
смотрите на мир из-за плеч героя, 
то игра управляется как обычный 
шутер — знай себе бегай да пали, 
авось в кого попадешь. Тем же, 
кто хочет стрелять точно, придется 
переходить в режим от первого 
лица и прицеливаться — с одной 
стороны, это повышает шанс по- 
пасть и дает возможность свалить 
врага точным попаданием промеж 
глаз, с другой стороны, такой 


«снайпер» — лакомая добыча для 
любого злоумышленника, зашед- 
шего сзади или сбоку. 

Пункт третий, последний: улуч- 
шенное издание Metal Gear Solid 3: 
Snake Eater. Хидео Кодзима и 
раньше был не дурак добавить в 
игру миссии в виртуальной реаль- 
ности (или еще чего) и выпустить 
«специальное издание», но теперь 
он превзошел сам себя. Считаем 
бонусы: Duel Моде, отдельный pe- 
жим для битв с боссами, — это раз. 
Новые карты для мини-игры Snake 
vs Monkey — это два. Два новых 
уровня сложности — Super Duper 
Easy (для грудных детей, домохо- 
зяек и слепых) и European Extreme 
(для истинных мастеров MGS) — 
это три. Новые камуфляжи — четы- 


Глава Kojima Productions 
недавно завел сетевой 
дневник, где пишет не 
только о работе над новы- 
ми играми, но также и о 


том, как он вечером ходил 
в бассейн плавать, а по- 
том в душе придумал нес- 
колько новых ХОДОВ ДЛЯ 
Metal Gear Solid 4 (в MGS4 


будет сцена в душе? 

С Райденом?). Геймеры 
всего мира пишут слезные 
письма в Konami с прось- 
бами начать переводить 


заметки Кодзимы на анг- 
лийский, а пока энтузиас- 
ты, изучающие японский 
язык, могут почитать за- 
писи Хидео в оригинале. 


pe. Demo Theater (в котором мож- 
но посмотреть нужную заставку из 
игры, предварительно выбрав лю- 
бимый костюмчик для Снейка) — 
пять. Режим Peep Mode (для Tex, 
кто не может насмотреться на Еву 
в бикини) — шесть. Secret Theater 
(секретный демо-театр с пародий- 
ными сценками из жизни Райдена 
и героев MGS3; кстати, некоторые 
из этих уморительных роликов 
можно было скачать с японского 
сайта Konami) — семь. Переизда- 
ния старых игр Metal Gear и Metal 
Gear 2: Solid Snake — восемь и де- 
вять. И — внимание! — полномет- 
ражный фильм, лично смонтиро- 
ванный Кодзимой из заставок 
Snake Eater — на отдельном диске. 
Десять. С ума сойти, правда? 1 
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В РАЗРАБОТКЕ 


ФОНЫ НАКОНЕЦ-ТО 
ДОВЕЛИ ДО УМА. 


СОЛДАТЫ НАУЧИЛИСЬ ВЫГЛЯ- 
| ДЫВАТЬ ИЗ-ЗА УКРЫТИЙ. 


> 


АЛЬФА: Антитеррор — Мужская работа 


. №. &. 


= 5 


PLAYSTATION 2 {GAMECUBE XBOX, 


Автор: 


%. >. 


ЛЬФА: Антитеррор» затро- 
< нула лишь часть чеченской 

кампании, и выход продол- 
жения был делом времени. «АЛЬФА: 
Антитеррор — Мужская работа» вновь 
забрасывает нас на территорию Рес- 
публики Ичкерия, только главгерой на 
этот раз — не матерый спецназовец, 
а желторотый «срочник». 
Впрочем, наш военнообязанный от- 
личается от привычных военкомам 
психов с энурезом. Разработчики 
признались, что образ альтер-эго — 
собирательный, ему присущи черты 
многих бойцов, не понаслышке зна- 
комых с войной. Парень сам вызы- 
вается ехать в Чечню, но по ряду 
причин в горячую точку прибывает 
позднее своей части. С юношеской 
горячностью наплевав на приказы 
командования, боец решает в оди- 
ночку добраться до своих на «уази- 
ке» и, естественно, нарывается на 
засаду. Собственно, отсюда и начи- 
нается игра. 
В течение пяти миссий дополнения 
(а всего их обещано девять) самого 
отряда «Альфа» мы не увидим вовсе, 
место в элитном подразделении нуж- 
но еще заслужить. «Рядовые» опера- 
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«АЛЬФА: Антитеррор — 
Мужская работа» 


ции, где принимают участие внутрен- 
ние войска и ВДВ, значительно отли- 
чаются от спецмиссий «Альфы», так 
что add-on обещает море новых ощу- 
щений. Так, большинство заданий не 
требует соблюдения тишины, поэто- 
му игрок может поберечь личный 
состав и для начала «отутюжить» 
вражеские позиции артиллерийским 
или бомбовым ударом. 

Хотя совсем задвигать пехоту не 
стоит: зря, что ли, МЕТ land корпела 
над А! и пополняла список команд? 
Бойцы научились выглядывать из-за 
укрытия, а также «выходить, сохра- 
няя линию прицеливания». Данный 
прием, теоретически, в корне изме- 
нит тактику штурма зданий. Как вра- 
ги, так и союзники стали подобающе 
реагировать на внезапную смерть 
товарищей, освоили непростые в об- 
ращении рации и наконец-то начали 
четко координировать действия. 
Виталий Шутов, автор идеи «АЛЬ- 
ФА: Антитеррор», и Максим Вознюк, 
менеджер проекта, особо подчеркну- 
ли, что все перечисленные измене- 
ния внесены отнюдь не для красного 
словца — они будут действительно 
ощутимы в игре. м 


Роман «ShaD» Епишин 
shad@gameland.ru 


СМОЖЕМ, A BOT ПОЛЬЗОВАТЬСЯ «БРОНЕЙ» 


НЕПОСРЕДСТВЕННО УПРАВЛЯТЬ БМП МЫ НЕ 
КАК ПРИКРЫТИЕМ - ПОЖАЛУЙСТА. 


Ш ЖАНР: tactics 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Game Factory Interactive 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: доб 


ии онл: 
http:/Awww.alfaantiterror.com 


Право на ошибку 


«АЛЬФА: Антитеррор» многим показалась чрезвычайно сложной. 

Оно и немудрено, проект задумывался как тактический симулятор, пре- 
дельно приближенный к настоящему бою. А в подлинном сражении 
ошибок не прощают. Однако «Мужская работа» кажется более друже- 
любной. Главное послабление новичкам — возможность сохранять игру 
в любой момент. Правда, на повышенном уровне сложности каждый 
«сейв» будет стоить «КО» — так в игре именуются зарабатываемые BO 
время боя очки. Еще один способ «пофилонить» — спихнуть грязную 
работу на подкрепление. Благо, в общевойсковых операциях принима- 
ют участие самые разные силы. Только «KO» вам тогда не достанется. 


АЛЬТЕРНАТИВНАЯ ИСТОРИЯ. 
РЕАЛЬНОЙ ВОЙНЫ. 


ГАЛЕРЕЯ 
MAGE KNIGHT APOCALYPSE 


№ ПЛАТФОРМА: PC, Xbox, PlayStation 2 


№ ЖАНР: action/RPG 


№ РАЗРАБОТЧИК: Namco Hometek 


№ ДАТА ВЫХОДА: 2 квартал 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.namco.com/games/mkapocalypse 


Mage Knight 
Apocalypse это: 


и пять классов, сотни видов 
оружия, брони и заклинаний; 

и групповые атаки и комбо; 

и огромные монстры, 
поражающие воображение. 


Еще одна «нас- 
тольная» вселен- 
ная спешит обза- 
вестись собствен- 
ной видеоигрой. 


VOODOO NIGHTS 


№ ПЛАТФОРМА: PC, Xbox 360 
Ш ЖАНР: action 


№ РАЗРАБОТЧИК: Mindware Studios 
№ ДАТА ВЫХОДА: 2006 год 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Avww.voodoonights.com 


Voodoo Nights это: 


и игра за двух героев 
одновременно: пока один 
прикрывает огнем, второй 
меняет позицию; 

и развитие способностей 
персонажей к магии Вуду; 

и замедление времени, 
левитация, взятие врага под 
контроль. 


Два отчаянных 
копа идут по 
следу 
вудуистской 
шайки. 
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ГАЛЕРЕЯ ГАЛЕРЕЯ 


RIDGE RACER 6 


№ ЖАНР: racing 


№ РАЗРАБОТЧИК: Namco 


№ ДАТА ВЫХОДА: 22 ноября 2005 года (США) 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Awww.namco.com 


Шестая часть бессмертной серии oT Namco. Как 
всегда быстрая, красивая и жутко аркадная. 
Больше всего похожа Ha Ridge Racers с PSP, 
только с подобающей для Xbox 360 графикой. 


KEY OF HEAVEN 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation Portable 
Ш ЖАНР: action/RPG 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Climax 
№ ДАТА ВЫХОДА: 15 ноября 2005 года (США) 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Avww.climax.com 


Месть за гибель клана? Старо! 
Создание собственного боевого 
стиля? Вот это уже интереснее! 


LARA CROFT TOMB RAIDER: LEGEND 


№ ПЛАТФОРМА: Xbox 360, Xbox, PlayStation 2, PC 
№ ЖАНР: action/adventure 


№ РАЗРАБОТЧИК: Crystal Dynamics 


№ ДАТА ВЫХОДА: зима 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.tombraider.com 


Игра, которая призвана вернуть былое уважение 
к сериалу Tomb Raider, пока что выглядит весь- 
ма привлекательно. Мощная графика и новинки 
в геймплее ей в этом помогут. А какие ножки! 


ГАЛЕРЕЯ 


Ш ЖАНР: MMORPG 
№ ДАТА ВЫХОДА: 31 октября 2005 года 


№ ОНЛАЙН: 
http://Awww.roseeurope.com 


Знакомьтесь — очередная OHNAH-RPG, «напо- 
добие Ragnarok Online», но в честных трех из- 
мерениях и по последнему слову техники. 


Ш ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
№ ЖАНР: racing 
№ ДАТА ВЫХОДА: 15 ноября 2005 года (США) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.eagames.com 


Всеобщее помешательство Ha игре Burnout доб- 
ралось и до Nintendo DS. «Каждой консоли по 
своему Burnout», — решили в EA. Но если вари- 
ант для PSP радует красочной графикой и бе- 
шеными скоростями, то версия для DS — ис- 
пользует свой сенсорный экран. В обычном ре- 
жиме на нем — карта. Но после столкновения 
можно управиться с выписывающей кренделя 
машиной при помощи стилуса или хм... пальца. 


SONIC RIDERS 


№ ЖАНР: action/racing : [7 ay С Е Е 
п 
№ ДАТА ВЫХОДА: зима 2006 года (Европа) 


Ш ОНЛАЙН: 
WWW.Seqga-europe.com 


Соник и его друзья участвуют в гонках на 
скейтах. Весело, но графика устарела. 
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Чтобы получить Java игру отправь SMS с кодом игры на HOMePESES), 
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Алексей Беспалько 
retrofreak@mail.ru 


сентября вышла третья 

часть Midway Arcade 

Treasures. Хороший повод 
напомнить, что первая часть ретро- 
коллекции не так давно была лока- 
лизована и выпущена «Новым Дис- 
ком». На моей памяти это первая 
ретро-коллекция, официально из- 
данная в России, более того — лока- 
лизованная. Оригинальная версия 
Midway Arcade Treasures 1 (а именно 
эта компиляция в варианте «Нового 
диска» гордо именуется «Золотая 
классика Midway») вышла в ноябре 
2003 для консолей (PS2, Xbox, GC), 
а позже и для РС. Локализованная 


N 


версия появилась этой весной, HO до 
сих пор пользуется спросом — до 
следующего обновленного переизда- 
ния, а оно состоится наверняка. 
Рецензенты часто сталкиваются с 
трудностями при обзоре ретро-коллек- 
ций: не зная, как это принято делать, 
применяют современные стандарты к 
древним хитам, оценивают каждую иг- 
ру в коллекции... Между тем, чтобы 
обзор был верным, достаточно знать 
несколько критериев оценки: 
1. Качество и количество игрового 
содержания как единого целого. 
2. Дополнительные материалы. 
3. Степень модернизации игр, нали- 


чие и качество римейков (о чем в 
пресс-релизах ни слова). 

4. Интерфейс. 

5. Насколько все это глючит/тормо- 
зит, иными словами, качество 
эмуляции. 


В начале девяностых главным фак- 
тором при оценке коллекции было 
то, насколько близки к оригиналам 
игры, в нее входящие. Хотя, на 
доскональную копию Pong немного 
найдется покупателей, если на ее 
стороне нет каких-то дополнитель- 
ных преимуществ. Сейчас время 
другое. Благодаря такой замеча- 


тельной вещи, как M.A.M.E., мы 
уже видели все эти игры. Теперь 
симуляция применяется в исключи- 
тельных случаях, как с самыми 
первыми играми, не использовав- 
шими ВОМ (вроде симулятора того 
же Pong в Atari Anniversary Redux), 
и многими аркадными играми KOH- 
ца девяностых, для скоростной 
эмуляции которых потребовались 
бы машины гораздо более мощ- 
ные, чем имеются у покупателей 
сейчас. Почти все дано на откуп 
эмуляторам. Симуляция более 
поздних игр невыгодна — слишком 
сложно и дорого, и от нее просто 


ЗОЛОТАЯ КЛАССИКА MIDWAY 


(Williams, 1982) 


(buteo buteo), справа — концепт-арт к Joust. 


отказываются. Таким образом, в 
компиляциях обычно мы имеем то 
же, что есть в M.A.M.E., или в 
good-ceTax, если речь идет о прис- 
тавках, а крепкие орешки продол- 
жают ждать своего часа. 


MIDWAY ARCADE TREASURES 1 
На самом деле MAT 1 можно наз- 
вать компиляцией компиляций. С се- 
редины девяностых для разных 
платформ (включая и Genesis, и 
SNES) выходили сборники игр: 
Midway Collection 2, Atari Collection и 
так далее. Разрабатывала их компа- 
ния Digital Eclipse, обычно в них вхо- 


Единственная игра, в которой управление настраивается без суч- 
ка и задоринки. Собственно, и настраивать-то ничего не понадо- 
билось. Чтобы оседлать страуса, достаточно уметь нажимать на 
три кнопки: бег влево, бег вправо, взмах крыльями. А чтобы вы- 
игрывать, нужно (теоретически) знать лишь одно правило: 
«Highest lance wins!» То есть, чье копье при столкновении выше, 
тоти побеждает. Из сбитых врагов выпадают яйца, которые на- 
до собирать, иначе из них вылупятся еще более мощные враги. 
Эта игра — иллюстрация того, что не только японцы умеют де- 
лать совершенно безумные игрушки, как по геймплею, так и по 
содержанию. Тестирование проходило следующим образом: 


MARIO BROS. ПО МНЕНИЮ НАШИХ ЭКСПЕРТОВ, : 
ДВУХСТУПЕНЧАТЫЙ МЕТОД РАСПРАВЫ Hips 
МАРИО С ПРОТИВНИКАМИ СХОЖ С ГЕЙМПЛЕЕ 


JOUST. 


дили шесть игр и какая-то дополни- 
тельная информация. Теперь мы по- 
Лучаем все это на одном диске, где 
материалы разных томов рассорти- 
рованы по четырем папкам. 

Об эмуляции можно сказать вот что. 
Если М.А.М.Е. старается как можно 
более точно воспроизвести игру, и 
системные требования в расчет не 
берутся, To Digital Eclipse создает 
коммерческий продукт, в котором 
просто не должно быть никаких 
«тормозов» и скачков framerate. 
Вместо эмуляции звуковых генера- 
торов тут обычные \ма\у-файлы. В 
этом есть еще одно преимущество — 


На самом деле, в Joust фигурирует совсем не канюк (он же сарыч), а какой-то лысый стервятник. Просто переводчики 
взяли британский перевод слова buzzard, а надо было американский. На иллюстрации: слева — канюк обыкновенный 


УЖАСНЫЙ ТРОЛЛЬ, ЖИВУЩИЙ В iA. 
ВЕ, ХВАТАЕТ НИЗКОЛЕТАЮЩИХ 
НАЕЗДНИКОВ ЗА ноги. 


TREASURES 1 


* SpyHunter 
* Defender 
* Defender || 
* Gauntlet 
®* Joust 
* Paperboy 
Rampage 
* Marble Madness 
* Robotron: 2084 
° Smash Tv 
* Joust 
° Joust 2 
° Rampart 
* Blaster 
* Sinistar 
° Super Sprint 
e 720° 
* Toobin’ 
* KLAX 
* SPLAT! 
* Satan's Hollow 
Vindicators 
* Bubbles 
* RoadBlasters 


ны как «канюки». 


UKA MIDWAY 


MIDWAY ARCADE 


СТРАНА ИГР | 21 || НОЯБРЬ | 2005 


= 


мне больше нравится кл, 
Balloon Fight. ca 
He A Balloon Fight - про что она? 
-: Balloon Fight? Ha Famicom была 
oe игрушка. Tam все то же са- 
Ое, но нужно летать на в 
ных шариках. eo 


И.: Так сейчас 
3 первого иг 
до забить, рока на- 


А.: А-а черт побери! М 
ь ! Ме 
ли за ноги! : ora 
И.: Что-то как-то 6b 
- ICTpO они гиб- 

нут. Наверное, ¢ клавиатуры Удоб- 
нее играть. Я в одиночку тысяч 
под 50 набирал. 

А. : Знаешь, я хочу когда-нибудь 
сменить свой ник На AAA. Чтобы 
He coe при вводе имени. 

-: У меня все время у первого 
Game Over, И очков меньше. Ты 


Что ли, вероломно ловишь все вы- 
битые мной яйца? 


ap Я как кукушка. 
.: Кукушка — она наоб 
рот, ж 
Niles птенцы вылупятся = 
-:А мы тут кто? iy 
zs Ут кто? Желтый и голу- 


И.: Да ладно. ска 
„ Скажем: ст 
журавль. payee 


ne И борьба ведется против... 
Eien канюков! Тут они переведе- 


на диске вы получаете чистый 
саундтрек без шорохов и шумов, ко- 
торый можно слушать отдельно. Тем 
не менее, можно заметить баг как 
раз со звуковыми файлами в Smash 
Т.М. — после начала боя игровая му- 
зыка пропадает, остаются одни зву- 
ковые эффекты, хотя мелодия запи- 
сана на диске полностью. К счастью, 
на игровой процесс это никак не 
влияет. 

Управление удобно до тех пор, по- 
ка вы используете геймпад (для 
Defender по умолчанию выставлена 
такая раскладка кнопок пада, при 
которой действительно можно иг- 
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СПЕЦ 


(Atari Games, 1988) 

Мелодии Vindicators вполне сошли бы за саундтрек к «Тайне третьей планеты» 
или к <«Гостье из будущего». Но главное достоинство оригинального аркадного 
автомата — его контроллер. Мы уверены, у игроков ни на миг не возникало 
сомнения, что футуристические танки управляются именно так: две ручки — две 
гусеницы, «шляпки» на них вращают пушку, а нажимая на кнопки, можно стро- 
ЧИТЬ из основного и дополнительного калибра. Управлять с клавиатуры или да- 
же геймпадом — совсем другой коленкор. Раскладка клавиатуры по умолча- 
нию. W/S — левая гусеница, ИК — правая гусеница, АЛ. - вращение башни, 0 — 
пулемет, J — дополнительная пушка. Геймпад почему-то поддерживает только 
упрощенный вариант, заменяя раздельное управление гусеницами на поворо- 
ты, газ и тормоз. Кстати, подобным же образом придется скрючить пальцы, 
чтобы поиграть с клавиатуры в Smash T.V. 


СЛЕВА — ВНЕШНИЙ ВИД ПАНЕЛИ УПРАВ- 
ЛЕНИЯ VINDICATORS. СПРАВА - КАР- 
ТИНКА ИЗ ИГРЫ, ОБЪЯСНЯЮЩАЯ ТОН- 
КОСТИ УПРАВЛЕНИЯ. 


f и 


| 


ЗОЛОТАЯ КЛАССИКА MIDWAY 


(Williams, 1990) 


Рецепт Smash T.V. прост: берем две порции управления из Robotron (независи- 
мые бег и стрельба в восьми направлениях), разбавляем мегалитрами кровищи 
и заливаем в формат телешоу. Увы, если в аркадной версии достаточно было 
ухватиться за джойстики, то на компьютере устроить сносное управление для 
двоих игроков непросто. Даже и не пытайтесь играть в Smash TV вдвоем на 
клавиатуре. На каждого игрока приходится по 8 кнопок, не считая вбрасыва- 
ния жетона и начала новой игры, и бедная «клавишная доска» начинает тре- 
щать и пищать почти сразу. Напомним, что основное отличие сюжета фильма 
«Бегущий человек» от идеи Smash T.V. -— в TOM, что в фильме героями смер- 
тельного шоу были осужденные, в то время как конкурсанты в Smash T.V. сог- 


лашались на игру добровольно. Но сходство все равно очевидно. Да и негр в 
фильме был. 


НЕПРОШЕДШИЕ КАСТИНГ НА ДОЛЖ- 


НОСТЬ ГЛАВНОГО ГЕРОЯ. к 
ЧТОБЫ НОРМАЛЬНО НАСТРОИТЬ ГЕЙМПАДЫ 


ДЛЯ ИГРЫ В SMASH T.V., ПРИДЕТСЯ ИЗРЯДНО 
ПОВОЗИТЬСЯ В ЭТОЙ ПАНЕЛЬКЕ. 


| 


- ПОЙДЕМ ТУДА, ТАМ ДЕНЬГИ ДАЮТ... КАЖЕТСЯ. 


— СМЫСЛ НЕ В TOM, ГДЕ БОЛЬШ 
b [3 
БОЛЬШЕ КРОВИ. а 


_ ЧЕМ-ТО OH МНЕ НАПОМИНАЕТ НАШЕГО COCE- 
ДА. ТОЛЬКО ТОТ С УСАМИ. 


рать — в М.А.М.Е. это не предус- 
мотрено, можно только испортить 
дело). Для каждой игры также при- 
думана своя раскладка клавиатуры, 
иногда очень неудобная, но ее 
всегда можно поменять. Подводные 
камни в случае использования 
геймпада следующие: если на нем 
больше четырех кнопок, вам будет 
очень сложно правильно распреде- 
лить управляющие функции; разни- 
ца между томами — мне так и не 
удалось поиграть в Robotron с по- 
мощью обеих аналоговых ручек, а 
в Smash T.V. это не составило тру- 
да. Все потому, что они входили в 


разные тома, хотя управление в 
этих играх одинаковое. 

Система игровых настроек в общем 
повторяет переключатели игровых 
автоматов (сложность, количество 
жизней), но, естественно, значитель- 
но упрощена в отношении вброса 
монеток (можно включить режим 
бесплатной игры). 

Дополнения - это то, чем блещет 
Arcade Treasures. Западные игроки 
жалуются, что они уже видели все 
это в предыдущих компиляциях, для 
нас же это ново. Обложка указыва- 
ет, что на диске записано более 75 
минут видео. На диске 89 wmv фай- 
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лов, от 14 секунд до 2 минут 11 се- 
кунд каждый, так что, похоже, цифре 
можно доверять. 

Видеоинтервью с создателями игр 
переведены, английская речь на зад- 
нем плане, к счастью, слышна. Инто- 
нации переводчика часто не согласу- 
ются с тем, что происходит на экране, 
и все время одни и те же, как будто 
он постоянно извиняется. В осталь- 
ном особых нареканий нет, терпеть 
диктора можно, грубых ошибок, кро- 
ме «Мортал КомбАт», не замечено. 
Перевод историй создания игр, кото- 
рые присутствуют в первом томе, 
сделан в спешке — например, посто- 


янно вместо знака «-» можно наблю- 
дать «_». Игра «Berzerk Штерна», 
«Для домашних конмсолей»... 

На диске есть архивные фотографии 
и рекламные флаеры. Самое инте- 
ресное, что некоторые из них... пере- 
ведены! Все сделано на совесть: при 
первом просмотре можно и не заме- 
тить, что на съемной панели Joust 
слоган «Побеждает сильнейший» на- 
писан по-русски. Но это кажется нас- 
только же уместным, как если бы на 
фотографиях высадки на Луну над- 
пись на борту «Апполона» гласила 
He United States, а «Соединенные 
штаты». 


ЗОЛОТАЯ КЛАССИКА MIDWAY 


(Atari Games, 1985) 


Фэнтези-тусовка Ha четверых под аккомпанемент зажигательных Голосов-за-кад- 
ром. Ничто так не ободряет, как вовремя сказанное «Е! is about to die!». Ролевые 
элементы заключаются в том, что у героев (воин, маг, валькирия и эльф) разные 
скорость, защита, магические и боевые способности. Начальное здоровье у всех 
одинаковое. Если вы не можете найти компанию, включите для всех четырех пер- 
сонажей одну и Ty же схему управления (проще всего поставить для них один и тот 
же геймпад) и водите всю «партию» единолично. Gauntlet вполне играбельна и ин- 
тересна и в таком виде, хотя это, разумеется, развлечение совсем иного рода, не- 


жели настоящее совместное прохождение. 


_ АВОТ ЭТИ HA 
_ БЕЙТЕ БАЗУ, М1 
МОНСТРОВ! 


В GAUNTLET 2 ПОЯВИЛСЯ НОВЫЙ ВРАГ - ДРАКОН. и 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО, ЧТО ЗА ФЭНТЕЗИ БЕЗ ДРАКОНОВ? 


_ А ЭТО КТО ТАМ ПРИБЕЖАЛ, 
ЧТО ЗА РОБИН ГУД? 


Оболочка сделана в минимали- 
стском духе, в ней все указывает 
на то, что к нам пришел гость из 
прошлого тысячелетия. Главное 
неудобство: четыре независимых 


компиляции предлагают разное со- 
держание, и ты не всегда знаешь, 
увидишь ли ты полную историю с 
видеоклипами или только набор 
слайдов. 

Весь остальной мир платит за это 
$20, мне диск обошелся около $4, 
можно найти и дешевле. Я считаю 
это очень хорошей ценой за хоть и 
несколько беспорядочный, но очень 
интересный сборник. 


MOHOB ОЧЕНЬ похожи... 


АКОДЕ ( 
Е ЗАГЛЯДЫВАЙТЕСЬ HA 


~ АЧТО CO СМЕРТЯМИ ДЕЛАТЬ 
С НАДО? 
— МАГИЕЙ ИХ МОЧИТЬ. Е 


MIDWAY ARCADE TREASURES 2 
Вторую часть у нас легче всего дос- 
тать в «родной» версии для 
PlayStation2, и стоит она обычно 
немногим больше $19.99, которые 
она стоила при выходе в ноябре 
2004. Существуют издания для всех 
трех «главных» нынче приставок, но 
нет версии для РС. Версия Xbox под- 
держивает сервис Xbox Live, правда, 
только возможностью занять место в 
общей таблице рекордов. 

Играть на приставке гораздо прият- 
нее, чем на компьютере. Во-пер- 
вых, управление «заточено» под 
стандартный геймпад PS2, и можно 


(Atari Games, 1990) 


СПЕЦ 


В Rampart можно играть втроем, но мы, к сожалению, тестировали ее в полови- 
ну мощности — на двух игроках. Смысл в том, чтобы строить из блоков, как в 
«Тетрисе», замки, а потом их друг у друга разрушать. Нужно окружать террито- 
рию, тогда она переходит к игроку, можно там ставить пушки и стрелять. Ста- 
дии разделены: сначала строим заборы, потом ставим пушки, затем пуляем. 
Грубо говоря, смесь стратегии и экшна. Что-то вроде Worms. 


MIDWAY ARCADE 


TREASURES 2 


° А.Р.В. 
* Arch Rivals 
* Championship 
Sprint 
* Cyberball 2072 
* Gauntlet 2 
* Hard Drivin’ 
* Kozmik Krooz’r 
* Mortal Kombat 3 
* Mortal Kombat 2 
* NARC 
* Pit Fighter 
* Primal Rage 
* Rampage World 
Tour 
* Spy Hunter 2 
* Timber 
* Total Carnage 
® Wacko 
° Wizard of Wor 


° Xenophobe 
* Xybots 


te 
tw ar | 
= = — Я 


просто включить приставку и иг- 
рать. Во-вторых, экран телевизора 
больше похож на экран аркадного 
автомата, так что картинка выгля- 
дит естественнее. 

МАТ? является самым «ностальги- 
ческим» сборником для отечествен- 
ных игроков, так как содержит игры, 


с которыми у нас знакомы все. В пер- 
вую очередь это Mortal Kombat 2 иЗи 
первая Рита! Ваде. В последней из- 
менился способ исполнения многих 


суперприемов, так что игрокам стоит 
ознакомиться с новым списком на 


сайте www.gamefags.com. Вообще, 


главные претензии, которые предъяв- 
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TREASURES: 


Последним сборни- 
ком в серии, 09 KOTO- 
ром нам сейчас из- 
вестно, является 
Midway Arcade 
Treasures: Extended 
Play — сборник для 
PSP, выход его наз- 
начен на ноябрь 
этого года. OH 
включает 21 наиме- 
нование и состав- 
лен из игр первой и 
второй частей: 


e Ках 
e Joust 

. Marble Madness 
e Toobin’ 

e Rampage 

e Gauntlet 

e Rampart 

„ Wizard of Wor 
© Championship 

Sprint 

. Arch Rivals 

. Xybots 

. Cyberball 2072 
. Xenophobe 

e Mortal Kombat, 
e Mortal Kombat 2 
e Mortal Kombat 3 
. Spy Hunter 

e Sinistar 

e Defender 

. Paperboy 

e 720° 


и 


ляют к серии МАТ западные игроки, 
касаются увеличившейся скорости 
ряда игр. В условиях дефицита ар- 
кадных автоматов в России сложно 
судить о точности эмуляции, но все 
игры вполне играбельны, и лишь 
Wizard of Wor выглядит неестествен- 
HO быстрой. 
Дополнения грешат тем же, что и в 
MAT1 — неравномерное распределе- 
ние информации. Если для МКЗ выло- 
жены видеоклипы, рассказывающие о 
создании игры и в которых можно 
увидеть редко появлявшихся на пуб- 


эк зе 288 5 —_— 


BAILS. 


RAMPAGE 
(Midway, 1986) 


ЗОЛОТАЯ КЛАССИКА MIDWAY 


Еще одна игра с названием, начинающимся на Ватра... Три гигантских монстра (горилла Джордж, волк Ральф и ящерица Ли- 
зи) разносят в пыль один город за другим. Целенаправленно проходить Rampage до конца, особенно в одиночку, — занятие чу- 


довищно скучное. Суть игры — быстрое сиюминутное развлечение на троих. 


wwe I 


лике Джона Вогеля и Тони Госки, то 
раздел MK2 достаточно беден и не 
сообщает ничего нового. Аннотации 
написаны по каждой игре, но они ма- 
лы объемом и тоже мало что добав- 
ляют к уже известным сведениям. 


MIDWAY ARCADE TREASURES 3 
Третья часть сборника, вышедшая в 
октябре на консолях, полностью пос- 
вящена гонкам. San Francisco Rush 
2049 и Hydro Thunder в этой коллек- 
ции — не что иное, как порты этих игр 
для Dreamcast. Это вызвало споры в 


3 
i* 


МЫ ХОТЕЛИ ЗАПИСАТЬ BCE ЭТО HA ВИДЕО, НО ТУТ ВОРОН СКАЗАЛ ПРИМЕРНО СЛЕДУЮЩЕЕ: 
«И ЧТО ВЫ БУДЕТЕ СНИМАТЬ? КАК ТУЧА НАРОДУ СОБРАЛАСЬ СМОТРЕТЬ HA СМЕШНУЮ ОБЕЗЬЯНКУ?» 


Сети, но, видимо, Digital Eclipse выб- 
pana лучший вариант, который воз- 
можен ныне. На октябрь же заявлен 
и выход Midway Arcade Treasures: 
Deluxe Edition для PC, составленной 
из игр второй и третьей части. Цена 
всех сборников традиционно не 
больше и не меньше $19.99. В зак- 
лючение упомяну, что, помимо этого 
сборника, сейчас стоит обратить вни- 
мание Ha Taito Legends с 25-ю играми 
(http://www.taitolegends.cony), который 
выходит 14 октября на РС, Р$2 и 
Xbox все по той же цене 19.99. м 


MIDWAY AR 
TREASURE CADE 


* Badlands 
* Hydro Thunder 
* Off Road Thunder: 
Mud, Sweat 'N 
Gears 
° Race Drivin’ 
® San Francisco 
Rush The Rock: 
Alcatraz Edition 
San Francisco 
Rush 2049 


: S.T.U.N. Runner 
Super Off Road 
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Долгожданное] продолжение культовой 
военно: нсторнческой стратегин 
- BNHUKPHTs: 


=)? PH|MaCWTabHble)|KaMMaHHH объединяющие 
aoe СЛОЖНОСТИ use миссий: 


SCOR anna] Bona vineitiea H TexHHKH? OKONO 
60)/BHOOB пехоты? } 
Рост/опытавашнх GORWOB)H CBASAHHbIE) | 
C/3THM|HOBBIE|TAKTHYECKHE | BOSMOMHOCTH: 

- Современная 3D графика открывающая ^*® 
невероятные перспентнвы B/HCNONbSOBAHHA) а Cn 
пандшафтан|зданняпрнпланнрованин и №, 
веденнн боевыхдействий! 


- Многопользовательская Hr pa) по 
покапльной CEeTH H Ha. TYPHHPHOM сервере 
Блнцкрига Пс рентннговон CHCTEMOH. 

- Полнофункциональный редактор, дающий 
возможность создания новых карт 


= Pl 


п a ™ J | 
he = ; а 
Feng pe 0 2009-3004 fel ег сев, Bos rgue Пива риа = Кона pe Le Tk Topline Seat liye Ито" вси 
ee el eee в 1 Е See eT OR te  И фоеьый ac 
ee Ie PBS ЦО Se a ae pe ь died [phate ДЫ Juraj 


Мы выставляем оценку на основании исключительно объективных фактов, 
а He личных пристрастий. Вот, что означает каждая из оценок: 


0 — Вообще не игра. Виснет на всех 
компьютерах (консолях) сразу после 
запуска, убивает зрение мешаниной 
цветов на экране и инфразвуком из 
динамиков. Такие игры мы не хотим 
видеть в продаже! 


1 -1 №) — Дешевый проект, кото- 
рый бедные студенты сделали за пару уик- 
эндов. Графика устарела на десять-двад- 
цать лет, сюжет отсутствует, геймплей 
примитивен. Но формально игра работа- 
ет? Работает! 


2 .0-2 5 — Поначалу может казать- 


ся, что игра неплоха, но иллюзия развеива- 
ется быстро. По всем параметрам отстает 
от конкурентов. Бесплатно поиграть в эту 
диковинку еще можно (от безысходности). 


3. 0-3 5 — Потенциальный серед- 


нячок, отброшенный на обочину праздни- 
ка жизни грубыми ошибками разработчи- 
ков. Надежды на относительно прилич- 
ный геймплей обмануты, даже самые 
скромные обещания не были выполнены. 


4 .0-4.5 — Такие игры робко прист- 


раиваются в хвост очереди за лучшей 
жизнью. Объективно они не очень-то хоро- 
ши, но вашего внимания все же достойны. 
Ради парочки интересных особенностей 
иногда можно закрыть глаза на вопиющие 
недостатки. 


5 0-5 5 — Крепкий середняк, не 


претендующий на что-либо серьезное. В 
отсутствие более серьезных игр того же 
жанра может быть даже обласкан гей- 


СИСТЕМА ОЦЕНОК Gi? зо ст з 5 i 


мерами. Если же конкуренция высока, 
ярлыка «посредственно», скорее всего, 
не избежать. Развлечение на вечер- 
другой, персональное место на пыльной 
полке с дисками. 


6 .0-6 5 — Хорошая игра, которая 


для кого-то может стать и любимой. Одна- 
ко отношение к ней зачастую очень раз- 
ное. Разработчики либо неожиданно сотво- 
рили чудо при минимальном бюджете, ли- 
бо бездарно растратили издательские мил- 
лионы, не сумев создать настоящий хит. 


7.0-7.5 — Журналисты и игроки в 


целом довольны. Современная графика, 
небезынтересный геймплей. Все, как и 
было проанонсировано, — не больше, но 
и не меньше. Играй - не хочу! Однако ж 
звезд с неба проект не хватает. 


«Страна Игр» 


Прямая речь 


Андрей Грищенко 


КОМПАНИЯ: 
Фирма «1C» 


ДОЛЖНОСТЬ: 
Менеджер внешних проектов 


ПОСЛУЖНОЙ СПИСОК: 
«Сталинград», «Карибский 
кризис», «Койоты», «Первая 
мировая», «Братья-Пилоты. 
Обратная сторона Земли», 
You Are Empty, «ХИ век» ит.д. 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Serious Sam 2 Demo 


ХОББИ: 
Семья 


Во что вы последний раз играли? А 
это был лицензионный диск или пи- 
ратский? Ах, какая разница, лишь бы 
игра была хорошая... Все верно. А 
должен ли быть хорошим, например, 
хлеб? Ведь покупая этот продукт, вы, 
во-первых, можете его подержать в 
руке, он осязаемый. Во-вторых, отда- 
вая 9 руб. за батон, вы платите над- 
цать копеек растившим зерно сель- 
чанам, еще надцать — транспортни- 
кам и еще что-то — рабочим хлебобу- 
лочного завода Nex. 

А кому и за что Игрок платит, покупая 
диск? И кто останется на бобах, если 
он скачает игру из Сети? Цена диска, 
как и цена хлеба, складывается из сто- 
имости материалов и чьих-то зарплат. 
Из 90 рублей, заплаченных за поддел- 
ку, разработчикам не идет ни копейки. 
Этих трех «вечнозеленых президентов» 
делят между собой кто угодно — про- 
давцы, юристы, переводчики, — но не 
разработчики игры. 

Но почему я должен думать о «разра- 
ботчике», спросите вы?! Да как ска- 
зать... Одну отечественную игру дела- 
ют 10-30 человек на протяжении 1-4 


Наша награда не привяза- 
на к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей 

любой балл: от ноля до де- 


& 


лет — в среднем 50 «человеко-лет». За 
этим бездушным термином стоят 25 че- 
ловек, которые 24 месяца подгоняли 
полигон к полигону, корпели до ряби в 
глазах над строптивым кодом. 2 года 
25 человек приходили домой уставши- 
ми и рассказывали жене/мужу как про- 
шел день, как удачно что-то получи- 
лось и как Игрок будет рад. 

И будут эти люди завтра делать новый 
проект или пойдут искать «лучшей» 
жизни — зависит от того, скольким Иг- 
рокам на них плевать. Извините за па- 
фос, товарищи, за кого рублем голо- 
суем? Кого поощряем, а кого «кида- 
ем», выкачивая дистрибутив из Сети? 
«Покупатель всегда прав!» Да, это так. 
Если есть выбор между двумя дисками 
одной и той же игры — лицензионным 
за 120 руб. и пиратским за 90, то, спра- 
шивается, «зачем платить больше, в 
чем разница для меня, Игрока?» 
Разница, к сожалению, есть. Не на 
уровне внешних отличий, нет, она бо- 
лее глубинная и оттого более принци- 
пиальная. Рынок все расставит на 
места. Но будут ли завтра хорошие 
новые игры — зависит от нас всех. 


ЦИТАТА: 


Этих трех «вечнозеленых президентов» делят между 
собой кто угодно — продавцы, юристы, переводчики, — но 


не разработчики игры. 


сяти включительно. Это 
наш редакторский выбор, 
наше ЛИЧНОЕ предпочте- 


Главред 


Soul Calibur Ill 
Ragnarok Online 


Игорь Сонин 
zontique @ gameland.ru 


8 . 0-8 . fe) — Настоящий хит. Дальний 


резерв претендентов на звание «игры го- 
да». Однако конкуренты не дремлют — 
«восьмерку» заработать способны мно- 
гие. Есть немало сериалов, ежегодно ода- 
ривающих нас играми такого класса. 


9 . 0-9 . 5 — Флагман рождественс- 


кой линейки издательства. Новое слово в 
жанре. Мы ждали чуда, и оно сверши- 
лось. Пара недочетов — не помеха насто- 
ящему шедевру! 


1 0 . 0 — Уникальная ситуация — у игры 
нет недостатков. Она не обязана нравиться 
абсолютно всем, но свою аудиторию неп- 
ременно повергнет в экстаз. Современно, 
оригинально, именно так, как нужно и без 
предательских оговорок «а вот если бы...». 


ние выражено именно в 
оценках, после серьезного 
и детального знакомства с 


ние. Объективное же мне- артефактом. 
razum @ gameland.ru Ca & 


Свершилось! Soul Cali- 
bur Ш, очевидно, Hagon- 
го прописался в нашей 
редакционной PS2. 
Первые впечатления: 
красиво, быстро, жесто- 
ко и во многом непри- 
вычно. Знакомые уда- 
ры находятся медлен- 
но, зато сколько появи- 
лось нового, причем та- 
кого, от чего Врен и Во- 
рон до сих пор отойти 
не могут. Алина «Тира» 
Кабаева правит балом. 


eee 


CTATYC: 
Психованный фанат MGS 
СЕЙЧАС СМОТРИТ: 

= MGS: The Twin Snakes 

a MGS2: The Sons of Liberty 
= MGS3: Snake Eater 


Вы видели? Новозеланд- 
ский фанат Metal Gear 
Solid, скрывающийся под 
псевдонимом Berklee, пе- 
реиграл во все части 
трилогии, снял прохож- 
дение на видеокамеру и 
смонтировал три полно- 
метражных фильма. Это 
полный улет! Пока 
Konami не прикрыла ла- 
вочку, фильмы можно 
скачать вот здесь: 
htto://Awww.newzealandstory. 


com/mgs. 


Наш Хит-Парад 
PC e 


1 Fable: The Lost Chapters 
2 Е.Е.А.В. 

3 СТА: San Andreas 
4 Age of Empires Ш 
5 EverQuest Il 

6 World of Warcraft 
7 Black&White 2 

8 FIFA06 

9 Bnanukpur 2 

10 Warhammer 40000: Dawn of War — Winter Assault 


консоли a % 
1 Burnout: Revenge PS2, Xbox 

2 Nintendogs 05 

3  Everybody’s Golf PSP 

4 Mortal Kombat: Shaolin Monks PS2, Xbox 

5 Tekken5 Ps2 

6 Fahhenheit PS2, Xbox 

7 Metal Gear Ac!d PSP 

8 God of War PS2 

9 Kingdom Under Fire: Heroes Xbox 

10 Ultimate Spider-Man PS2, GC, Xbox 


БЛАГОДАРИТ 
X МАГАЗИН GAMEPOST.RU ЗА 
УИ: Е) ПРЕДОСТАВЛЕННЫЕ ИГРЫ 


Обратите 
ВНИМАНИЕ 


Продай копье! Только 
давай за полцены, ок? 

— Нет. 

— Ну продай копье! Толь- 
ко у меня денег нет, ты 
давай копье, а деньги бу- 
ду приносить частями? 
— Нет. 

— Ну дай тогда я с ним 
похожу, а, если понра- 
вится, потом куплю. 

— Нет. 

— Давай за полцены, 
плюс цуруги +1. 


alik@gameland.ru 


Торгаш 


Ragnarok Online 


Наличие этого знака в статье 
означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской 
программе NVIDIA и оптимизи- 


wren @gameland.ru 


Шеф-повар 


Fahrenheit 
Nintendogs 


at м 
> - 


Усиленными темпами 
обучаюсь правильному 
ведению домашнего хо- 
зяйства, с особенным 
тщанием изучая книги о 
вкусной и здоровой пи- 
ще. Коллеги советуют 
не маяться дурью, а ба- 
нально жениться, но я 
до свадьбы такими тем- 
пами не доживу. Потому 
что сейчас я трачу на 
питание какие-то косми- 
ческие суммы, пускаю- 
щие мой бюджет на дно. 


руется под графические про- 
цессоры этой компании. То 

есть игра гарантированно за- 
пустится на компьютерах, ос- 


орег 1 @gameland.ru 


Мечник 33-го уровня 


Ragnarok Online 
В: TW - Barbarian Invasion 


нащенных видеокартами Ha 6a- 
зе чипов GeForce, и будет выг- 
лядеть именно так, как заду- 
мывали разработчики. 


Наконец-то наступила 
пора громких релизов. 
Проблема «о чем бы 
написать» быстро 
превратилась в «а что 
бы не столь важное 
выкинуть». И это здо- 
рово. Хиты идут один 
за другим, и на выносы 
на обложке любо-доро- 
го посмотреть. Правда, 
на моем ноутбуке 
большая часть «блок- 
бастеров» попросту не 
запустится. 


Юрий «Voron» Левандовский ee >. 
voron @ gameland.ru = 

Вот и наступила нако- 
нец-то настоящая осень: 
туманы по утрам, моро- 
сящий дождик днем, 
ностальгия вечером. Хо- 
чется сидеть дома, 
включив негромко хоро- 
шую музыку, и смотреть 
в окно... А приходится 
сидеть на работе и пу- 
гать соседей резкими, 
кричащими звуками из 
колонок. Хотя оторвать 


СТАТУС: 
Zasalamel — мой выбор! 
СЕЙЧАС СЛУШАЕТ: 


= Animal Alpha всех от SC3 даже Tak 
= Bullet for My Valentine почти невозможно. 
= Shinedown 


Артем «cg» Шорохов 
cg @ датеапд.ги 


СТАТУС: 


Самый улыбчивый! 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
= Soul Calibur Ill 

a Nintendogs 

= Dynasty Warriors 


eee 


Сколько бы ни прики- 
дывался Врен черепаш- 
кой-ниндзя, все равно 
его Талим вылетает из 
всех редакционных чем- 
пионатов... Стоп! Не пи- 
сать про Soul Calibur Ill, 
не писать про это сти- 
хийное бедствие! Слиш- 
КОМ МНОГО ПОЯВИЛОСЬ 
ужасных монстров, це- 
ликом съедающих вре- 
мя — Ragnarok Online, 
Nintendogs, теперь еще 
вот эта чума-беда. 


Наталья Одинцова 
odintsova @ gameland.ru 


CTATYC: 

Кошмар Данте 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
= Devil May Cry 3 
= Radiata Stories 


м 


Выбирая реплики в 
ключевых сценах Shin 
Megami Tensei: Digital 
Devil Saga, я надеялась 
всего лишь Ha альтер- 
нативный финал. А не 
на то, что в продолже- 
нии из-за неверных от- 
ветов у меня не будет 
шанса заполучить в ко- 
манду любимого героя! 
Это было подло, Atlus, 
просто подло! Жду Shin 
Megami Tensei: Digital 
Devil Saga 2. Скорблю. 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Автор: 
Алекс Глаголев 
glagol@gameland.ru 


Домашнее чтение: 

Лучший, по мнению колумниста, 
отечественный ресурс, посвященный 
эмуляции: http://www.emu-land.net 
Единственный в своем роде сайт об 
эмуляции для Linux: 
http://linuxemu.retrofaction.com 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 
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Р$2: Я ПАМЯТНИК СЕБЕ | 
ВОЗДВИГ НЕРУКОТВОРНЫЙ... 


Спасибо Косте Говоруну: теперь всякий читатель «Страны Игр» знает, что такое эмуляция. Если ж вы держите 

в руках свой первый номер «СИ» (поздравляю с наступлением зрелости!), объясняю: эмуляция — это «воспроизведе- 
ние функций некой системы в другой, отличной от первой, системе таким образом, что поведение второй системы 
становится аналогичным поведению первой». 


оворя по-человечески, эму- 

ляция дает возможность 

запускать игры одной прис- 
тавки на компьютере или другой 
приставке.Для чего нужна эмуля- 
ция и какие причины подвигают 
профессиональных (и не очень) 
программистов денно и нощно кор- 
петь над кодами в поисках «фило- 
софского камня»? 
Причина первая. Приставка «умер- 
ла», то есть от нее отказались роди- 
тели-производители, поэтому невоз- 
можно купить новый аппарат, когда 
старенький свое отслужил. При этом 
все полки забиты любимыми игруш- 
ками, на которые не успел глянуть, 
как руки сами ищут джойстик. 
Самое верное средство помочь го- 
рю — выкачать из Сети ROM '’bI, эму- 
лятор, купить джойстик для компью- 
тера и резаться сколько влезет. 
Причина вторая. Приставка-то, мо- 
жет, еще и жива. (У меня, к приме- 
ру, Sega Mega Drive цветет и пах- 
нет, и картриджей к ней два меш- 
ка!) Другое дело, что на компьюте- 
ре игры от 8 до 128 бит включи- 
тельно выглядят гораздо ярче, не- 
жели на консоли. Исключение сос- 
тавляет лишь Chankast Alpha 0.25 — 
первый и единственный эмулятор 
легендарной Sega Dreamcast, за- 
пускающий коммерческие игры: 
многие из них требуют дьявольских 
ухищрений для запуска и нормаль- 
ной работы (в смысле, развлече- 
ния). Так или иначе, в этом случае 
качать ВОМ`ы из Сети вовсе не 
обязательно. Многие энтузиасты 
«дампят» их с картриджей сами 
(термин происходит от английского 
глагола «сбрасывать»). А если речь 
идет о 32-битках, вроде ЗОО или 
PS one, так и вовсе трудностей ни- 
каких: вставил диск в привод 
компьютера - и заботы не знай. 
Третья причина. Научный интерес. 
Оставим в стороне, ибо так или 
иначе хотим поиграть. 


ВАРаЬГИ. 
tht Диск 
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В отношении эмуляции PS2 пер- 
вые две причины вряд ли стоит 
принимать во внимание. Пристав- 
ка не умерла и не собирается, 
несмотря на грядущий выход PS3. 
Эмуляторы (точнее, эмулятор — 
кроме PCSX2, коммерческие игры 
ни на чем не запускаются), мягко 
говоря, сыроваты. Упомянутый 
PCSX2 за номером 0.9 (не ищите 
на официальном сайте; эта вер- 
сия существует только в WIP-Ba- 
риантах!) способен без потери ка- 
чества проигрывать лишь проекты 
от Nippon Ichi — начиная с Disgaea 
и Phantom Brave и заканчивая не- 
давно обозревавшейся в нашем 
журнале Makai Kingdom. При этом 
для устойчивой работы необходим 
компьютер с процессором не ни- 
же Athlon 64 3000+ и гигабайтом 
оперативной памяти класса DDR- 
4 (видеокарта не столь сильно 
влияет на качество). Как видно, 
гораздо дешевле купить саму 
приставку и всю линейку игр за- 
мечательной японской команды 
разработчиков! 

Прочие игры, если вообще запуска- 
ются, чертовски тормозят, эмуля- 
тор выдает на экран от 1-2 до 25 
(редчайшие случаи!) кадров в се- 
кунду, звук не в силах пробиться 

к колонкам, а коли и пробивается, 
то снижает общую производитель- 
ность, по меньшей мере, на треть. 
Прибавьте к этому выпадающие 
полигоны, грандиозные трудности 
с проигрыванием видеозаставок, 
неполадки в подключаемых моду- 
лях, надобность писать патч едва 
ли не для каждой игрушки... 

Я уж не говорю о том, что для ра- 
боты эмулятора необходим BIOS 
оригинальной приставки. Един- 
ственный законный способ получе- 
ния файлов BIOS’a — извлечь их 

с собственной PlayStation 2. Для 
этого нужны: специальный файл- 
«дампер», клиент NapLink и до- 


вольно редкий в наших широтах 
кабель PL-2302 (шнур USB to USB 
с особым чипом на борту). Hy и ca- 
ма «Сонька», разумеется. И на что 
сдался обладателю приставки ее 
же эмулятор?! 

Вот так обстоят дела. При этом 
сообщество с замиранием сердца 
запускает новые компиляции, без 
промедления качает обновленные 
подключаемые модули, призван- 
ные улучшать качество звука, кар- 
тинки и управления, и как манны 
небесной ждет официальной вер- 
сии PCSX2 0.9, хотя совсем не- 
давно из команды создателей 
ушел один из главных програм- 
мистов — Linuzappz, а главный 
форум проекта (http://www.ngemu. 
com/forums/ forumdisplay.php?f=76) 
все больше напоминает собрания 
Пиквикского клуба. 

За этими незначительными потуга- 
ми переноса Р$2-игр на Windows и 
Linux теряется куда более успеш- 
ная эмуляция GameCube. Пошуме- 
ли и забыли, что, по слухам, в све- 
жую Windows будет входить эмуля- 
тор Xbox. Редкий ценитель заметит 
клиент интернет-радио для PSP 
или эмулятор NES для нее же. 

А тут — на тебе: Devil May Cray 3 
прибавил пару кадров в секунду — 
и ликующий рев гремит от Москвы 
до самых до окраин! 

Поистине необъясним успех 
PlayStation 2 и всего, что с ней 
связано! Зопу умудряется созда- 
вать не приставки с играми, а мо- 
нумент самой себе! Миллионы лю- 
дей поклоняются небольшой чер- 
ной коробке. Создание эмулято- 
ров сродни шаманским камлани- 
ям и всенощным бдениям однов- 
ременно. 

Кстати, в день написания статьи на 
сайте http://www.pcsx2.net появи- 
лась радостная новость: обновлен 
Bios Dumper аж до версии 1.1! 
Представление продолжается... ш 


— 


ТТ ay 
ПТ Ц 


Наспавпайтесь Эвсляатной и 
безопасной игрой Ba СеАврска 
Guid Wars 


OTe DONTE mn сабя Hab Ht 
развивающийся MAD с NOCTOARHD 
обновляяниилися CORT HM 


Their tc Я TLS FHA BAR 


ирыи доступ 8 Интернет Be РЕКОМЕНДЬВАННАЯ 
cui РОЗНИЧНАЯ ЦЕНА 
1200 РУБЛЕЙ! 


Внимание! He приобретайте продукт, насжотором отсутствует упаковка 
Проверяйте комплектацию: в коробканеигрой должен находиться клиент 
игры, два мануала и карточка активации эккаунта 


NCSOFT www.guildwars.com Pees 


www. guild-wars.ru 


errr: 


AREN ANET 


СКЕЛЕТ В ШКАФУ 


Возрождение российского кинематографа уже можно считать делом свершившимся — благодаря таким фильмам, 
как «Личный номер», «Турецкий гамбит», «Ночной дозор» и «Девятая рота». Во многом он стал возможным 
благодаря вниманию, которое государство уделяет этом «важнейшему из искусств», но и в обществе тема 


Автор: 
Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


Мнение редакции He обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 
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патриотизма востребована. 


ичего страшного в том, что 
с помощью кинематографа 
государство ведет своего рода 
пропаганду среди своих граждан — 
прежде всего, молодежи, нет. Индуст- 
рия компьютерных и видеоигр в этом 
плане несколько отстает — причем, во 
всем мире, не только у нас. Интерак- 
тивные развлечения по природе своей 
более интернациональны, а игровые 
издательства более уязвимы для напа- 
док общественности, нежели гиганты 
киноиндустрии. Экранизации «Кода да 
Винчи» и «Страстей христовых», анти- 
бушевские фильмы Майкла Мура не- 
возможно запретить или подвергнуть 
цензуре, как бы сильно они не 
раздражали влиятельных фигур миро- 
вой политики. С играми куда проще. 
Обидели сикхов? Призвали «убивать 
гаитян»? Добро пожаловать в суд. 
Игры, затрагивающие тему патриотиз- 
ма, однако, востребованы не менее, 
чем аналогичные киноленты. Неслу- 
чайно боевики и стратегии по мотивам 
Второй мировой войны выпускаются 
один за другим уже столько лет и не 
покидают вершины хит-парадов. 
По сути, это единственный известный 
всем и каждому конфликт, где грань 
между добром и злом определена чет- 
ко и однозначно (маргиналов в расчет 
не берем). Даже в странах, потерпев- 
ших поражение в той войне, эти про- 
екты не вызывают вопросов. Японцы 
исправно играют в Medal of Honor: 
Rising Sun, немцы — в Call of Duty. 
Интересно, что возможность управ- 
ЛЯТЬ «плохими» и даже добиться гипо- 
тетической победы психологического 
дискомфорта тоже не создает. С тех 
прошло шесть десятилетий, и о реван- 
ше стран Оси в современной полити- 
ческой обстановке и говорить-то не- 
ловко. Зато поразмыслить лишний раз 
о том, как близок тогда был мир к ка- 
тастрофе, и только храбрость простых 
иванов, джонов и жаков спасла его, 
всегда полезно. 
Американские игровые компании не 
упускают шанса подзаработать даже 
на тех войнах, где США проиграли. 
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Пацифистские настроения «уставших 
от бессмысленной бойни» солдат вост- 
ребованы, и в проектах по мотивам 
Вьетнамской войны они чудесным об- 
разом сочетаются с патриотической 
риторикой. Да, американцы тогда про- 
играли и с позором ретировались из 
страны, но простые джи-ай свой долг 
исполнили до конца. Не одобряя 
действия политического руководства, 
сценаристы игр о Вьетнаме делают 
акцент на внутреннем мире простого 
солдата и его сослуживцев. 
Удивительно, что в России этот прием 
на вооружение еще не взят. Ведь в на- 
шей истории есть аналогичный конф- 
ликт — война в Афганистане. Ее было 
принято стыдиться в начале девянос- 
тых, но по мере ухода событий в 
прошлое мнения людей становятся 
все более взвешенными. В конце кон- 
цов, наша армия одержала там воен- 
ную победу, потеряв за десять лет 
14.5 тысяч убитыми против 58 тысяч 

у США во Вьетнаме. И не ее вина в 
том, что политическое руководство 
СССР и Афганистана не смогло вос- 
пользоваться ее плодами. В этом смыс- 
ле фильм «Девятая рота» — сильный 
шаг вперед. Исказив историю девятой 
роты в угоду своим представлениям о 
войне, армии и стране, режиссер сде- 
лал солдат настоящими героями. При- 
мерами, достойными подражания. 
Российская игровая индустрия, одна- 
ко, в этом смысле топчется на месте. 
Второй мировой посвящены велико- 
лепные «В тылу врага», «Блицкриг», 
Silent Storm и многие другие проекты, 
делаются и эрзац-боевики по мотивам 
популярных фильмов, но почему-то 
всегда не тех. Меж тем на Западе та- 
кие шансы не упускаются. Посмотрев 
ленту «Черный ястреб», повествую- 
щую об умелых действиях американс- 
ких солдат в бесперспективной опера- 
ции в Сомали, зрители могли вскоре 
оценить игру по мотивам. 
Естественно, при выборе темы для бо- 
евика следует понимать, что некото- 
рые из них до сих пор запретны. К ним 
относятся и все конфликты на терри- 


тории нашей страны, произошедшие 
после 1991 года, — уж слишком велика 
опасность разбередить раны. Но что, 
если обратиться к временам, от нас 
далеким, но до сих пор притягиваю- 
щим внимание миллионов? 

Я говорю о Гражданской войне. Пер- 
выми на этом поле поработали писа- 
тели — наверное, и не перечислить 
всех тех, кто мечтал переиграть ее 

и построить Россию, альтернативную 
нынешней. «Остров Крым» Аксенова, 
планета Тузла Валентинова и Рос- 
сийская империя Звягинцева и Рыба- 
кова — миры, никого не оставляющие 
равнодушным. Инструменты писате- 
лей — фантастические допущения. 
Пусть между Крымом и материком 
отсутствует перешеек, благодаря чему 
Врангель сумел отстоять последний 
оплот старой России. Или, скажем, 
почему бы современным российским 
патриотам не отправить в прошлое 
танковую армию и пару авиационных 
полков? И, наконец, да пусть Белая 
армия одержит победу самостоятель- 
но — ведь на школьных уроках истории 
наверняка многие недоумевали, как 
же большевики смогли не только 
удержать свои позиции, но и захватить 
почти всю территорию бывшей импе- 
рии. Каждый, кому нравится читать об 
этом, скупил бы все существующие иг- 
ры, где смог бы сам повлиять на судь- 
бу страны. Какое богатство сценариев 
и жанров предлагает тема! И, если 
вспомнить, с чего я начал разговор, 
это шанс предложить нашим сограж- 
данам новый, четко сформулирован- 
ный взгляд на события тех лет. Игро- 
вая индустрия в этом смысле способна 
послужить полем для эксперимента — 
все-таки, слишком цена ошибки вели- 
ка. А пока государство и игровые ком- 
пании бездействуют, с умами покупа- 
телей играют пираты, не задумываясь 
о последствиях. Достаточно вспомнить 
скандал вокруг самостийного дополне- 
ния к Ghost Recon 2 под названием 
«Операция Галичина», где российские 
солдаты подавляют волнения на 
Западной Украине. ш 
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КОГО ЛЮБИТ GRANDIA Ш? 


Японская версия новейшей ролевой игры добралась до меня через две недели после появления в продаже. 
Я был в восторге: роскошный Сб-опенинг предвещал многие часы удивительного приключения, графика не 
переставала восхищать, эмоциональная озвучка всего и вся помогала смело шагать по сюжетным уровням, 
не зная японского языка, и даже эльфы в костюмах из Хепозада казались очень модными, умными и 

клевыми. Честно: я хотел пройти Grandia Ill до самого конца. 


ичего не вышло. Поймите 

меня правильно: я люблю 

JRPG. Я готов тратить и де- 
сятки, и сотни часов, чтобы путе- 
шествовать по выдуманным мирам 
в компании девочек-волшебниц и 
мальчиков-воинов, мстящих за 
смерть отцов, — только дайте эти 
мне эти путешествия на диске для 
PS2 (или GameCube, если уж пош- 
ла такая пьянка). Но то, что делают 
разработчики большинства японс- 
ких ролевых игр (и Grandia III в том 
числе), попросту бесчеловечно. 
Поначалу ничто не предвещает бе- 
ды: умопомрачительная заставка 
предрекает неземное путешествие, 
на первых минутах игры два обыч- 
ных мечтательных мальчика в 
обычной деревеньке мастерят са- 
модельный самолет. Сюжет петля- 
ет из стороны в сторону, каждые 
пять минут игры что-то да происхо- 
дит, а от графики в каждом новом 
уровне захватывает дух. И вот уже 
на исходе первого часа игры кры- 
латая машина поднимается в BO3- 
дух — еще одна удивительная СС- 
заставка, пожалуйста! Самолет 
терпит крушение, эльфийская де- 
вочка спасается от бандитов, неу- 
язвимые злодеи в костюмах из 
Хепозада угрожают страшной расп- 
равой и растворяются в воздухе. 
Круто! И даже первое подземелье 
(которое на самом деле не подзе- 
мелье, а всего лишь дорога в ча- 
ще, но давайте называть вещи сво- 
ими именами) не портит впечатле- 
ния от игры: смотрите, от монстров 
можно убегать! А еще, если лень 
драться, можно пнуть чудище ме- 
чом, и у него сразу пропадет охота 
вступать с вами в драку. На пользу 
игре идет и фирменная боевая сис- 
тема — в каждом бою приходится 
думать, как лучше скоординиро- 
вать действия партии. Словом, 
трудно не влюбиться в такую чу- 
десную «Грандию». Я и влюбился. 


И на волне этой влюбленности 
проскочил весь первый диск, не 
успев и глазом моргнуть. К финалу 
первой части, во время кровопро- 
литных сражений с розовыми гоб- 
линами, начало закрадываться по- 
дозрение, что меня где-то обманы- 
вают. Простите, куда ушел сюжет? 
Почему подземелья стали в пять 
раз длиннее? Почему с одними и 
теми же боссами нужно драться по 
нескольку раз? Наконец, зачем я 
снова и снова сражаюсь с СОТНЯ- 
МИ розовых гоблинов? С надеж- 
дой на лучшее я завершил-таки 
первый диск, только чтобы обнару- 
жить, что заставки на движке ста- 
ли топорными и короткими, С@-ро- 
лики вовсе пропали, а подземелья 
стали дьявольски сложными и, ка- 
жется, бесконечными. Я пытался 
полюбить Grandia Ill, но она отнес- 
лась ко мне слишком жестоко. 
После пары часов второго диска 
мы расстались навсегда. 

Эта печальная история приводит 
нас к фундаментальному критерию, 
который отличает коммерческие 
продукты от произведений искус- 
ства. При создании среднестатис- 
тической видеоигры в дизайн-доку- 
мент закладывается примерная 
продолжительность кампании: ска- 
жем, двадцать часов. 

И вот обыкновенный разработчик 
чешет репу и задается вопросом: 
как добиться заявленной продол- 
жительности, чтобы ничего при 
этом не делать? О, методов — мо- 
ре. Например, можно поставить 
после каждой реплики секундную 
паузу — если в кампании две тыся- 
чи реплик (обычный случай для 
JRPG), то общее время игры тут 
же подскакивает аж на полчаса. 
Можно еще героев заставить про- 
ходить одни и те же подземелья 
по два раза — из начала в конец, a 
затем из конца в начало. Таким 
образом мы, не тратя ни секунды 


рабочего времени, увеличиваем 
продолжительность игры вдвое! 

А чтобы никто не узнал, к каким 
ужасным методам прибегают авто- 
ры, разработчики цинично запихи- 
вают всю халтуру в самый конец 
игры — туда, куда доберется дале- 
ко не каждый обозреватель (все- 
таки, двадцать часов - это, ни 
много ни мало, три рабочих дня). 
Конечно, от такой надуманности 
страдает не только Grandia Ill. 
Подавляющее большинство изве- 
стных мне JRPG, включая люби- 
мую Final Fantasy IX, становятся 
под конец совершенно невыноси- 
мыми. Но есть же, есть и действи- 
тельно хорошие, ровные игры! Из 
свежих примеров — Devil May Cry 3, 
который можно с удовольствием 
пройти от начала до конца. В фи- 
нале Данте хоть и придется еще 
раз убить всех боссов игры, но это 
занятие куда более увлекательно, 
чем изведение еще двадцати групп 
розовых гоблинов. Или тот же 
Ninja Gaiden, который за счет фе- 
ерической боевой системы остает- 
ся интересным от первого канали- 
зационного зомби до самого пос- 
леднего. А вот еще бронебойный 
пример: Metal Gear Solid. Любая из 
трех игр становится все интерес- 
нее и интереснее с каждым часом, 
ни в одной нет проходных момен- 
тов (кроме издевательского путе- 
шествия за снайперской винтовкой 
на склад — давайте сделаем вид, 
что этого не было?). В последние 
часы Snake Eater от игры невоз- 
можно оторваться — все лучшее 
Кодзима сознательно оставил на 
сладкое. В отличие от Grandia Ill, 
Metal Gear Solid готова обожать иг- 
рока. Я люблю эту игру, и она лю- 
бит меня. И еще я очень надеюсь, 
что моя приязнь к Final Fantasy ХИ 
окажется взаимной. Дорогая 
Square Enix, ну пожалуйста, a? 

Ну что тебе стоит? м 
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Еще вчера он настраивал компьютеры в офисе, а сегодня изрезал ножом себе запястья 


и нанес случайной жертве три удара в сердце. Зачем? 


ы пишешь рецензию на 

Fahrenheit», — безапелля- 

ционно сказал мне зам. 
главного редактора журнала «Стра- 
на Игр». «Как же так, мне некогда!» — 
попытался отвертеться я и вспомнил, 
что разговариваю сам с собой. 
Когда-то, еще на ЕЗ 2004, Валерий 
«А. Купер» Корнеев был очарован 
этим квестом и целый год мурыжил 
меня рассказами о «новой нуарной 
Shenmue». Этой весной я специально 
первым делом отправился на стенд 
Atari и плодотворно пообщался с кон- 
сультантом у стенда с игрой, неждан- 
но-негаданно переименованной в 
Indigo Prophecy. «Мы предоставляем 
полную свободу действий, — возбуж- 
денно рассказывал тот. — «Видите, 
сейчас мы управляем детективом, 
который собирает вещдоки. Можете 
пропустить любой, но это повлияет 
на дальнейшее развитие сюжета». 
«Да-да», — кивал я головой, делая 


Контролировать камеру можно лишь 
ограниченно, и во время передвижения 
героя по локации ее расположение ме- 
няется автоматически. Это происходит 
неожиданно, и немудрено потерять ори- 
ентацию. Есть вид от первого лица, но 
он совершенно бесполезен — с его по- 
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ПОКА ИДЕТ ВСКРЫТИЕ, ГЕЙМЕР ДОЛЖЕН УДЕРЖИВАТЬ 
ГЕРОИНЮ ОТ ЖЕЛАНИЯ ПРОГУЛЯТЬСЯ В ТУАЛЕТ. 


Уникальный геймплей, увлекательный сюжет, потрясающая музыка, 
возможность проходить игру по-разному. 


Относительно слабая графика, скачущая сложность аркадных вставок, 
неудобная камера и не самое лучшее управление. 


вид, что записываю его слова на дик- 
тофон. Негодяй не рассказал мне 
тогда самое главное. Ведь в 
Fahrenheit геймер играет поочередно 
за убийцу и полицейских — сначала 
оставляет в дешевом кафе окровав- 
ленный нож, отпечатки пальцев на 
томике Шекспира и труп незнако- 
мого человека, а затем кропотли- 
во пытается воссоздать картину 
преступления. «А зачем остав- 
лять? — недоумевает Юрий 
Левандовский - Я, прежде 
чем убегать, постарался все 
спрятать». Так и получается, 
что левая рука геймера мешает 
правой. Составляя фоторобот в поли- 
цейском участке, стоит ли делать его 
точным или же лучше отправить в пе- 
чать изображение человека, похоже- 
го на Михаила Разумкина? Повторяю, 
что каждое или почти каждое 
действие влияет на развитие сюжета, 
двух одинаковых прохождений никог- 


мощью даже осмотреться нормально 
нельзя. Достаточно часто экран делится 
на две-три части, в одной из которой 

находится герой, в остальных — достой- 
ные его внимания объекты, показанные 
с другой перспективы. Сориентировать- 
ся и подойти к ним вовремя сложно. 


Fahrenheit 


№ ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, Xbox 


№ ЖАНР: adventure 


Ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Atari 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «1С» (Р$2) 


№ РАЗРАБОТЧИК: Quantum Dream 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 800 МГц, 256 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb 
(32 Мбайт) 


№ ОнлАЙН: 
http:/Awww.fahrenheitgame.com 


НАША ОЦЕНКА: 


8.9 


Несмотря на все недостатки, Fahrenheit пон- 
равится ценителям самых разных жанров. 
Это вещь. 


$ 


СЛАДКАЯ ПАРОЧКА? 
КАК БЫ НЕ ТАК. У НИХ 
РОВНЫЕ РАБОЧИЕ 
ОТНОШЕНИЯ. 


ПОКАЗ ОДНОГО И ТОГО ЖЕ СОБЫТИЯ С ТРЕХ РАЗ- 1 


НЫХ ТОЧЕК ДЕЛАЕТ ИГРУ БОЛЕЕ «КИНОШНОЙ». ХОТЯ 
В КИНО ТАКОЙ ПРИЕМ КАК РАЗ НЕ ИСПОЛЬЗУЕТСЯ. 
т 
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Fahrenheit 


да He бывает. Я специально не загля- 
дывал в солюшен и принимал все ре- 
шения, исходя из обыкновенной жи- 
тейской логики. И не прогадал. 

Ну, почти не прогадал. 

Вечером в ICQ лучшая подруга из 
Санкт-Петербурга пишет: «Привет, 
ты уже сексом занимался?». И, по- 
няв двусмысленность фразы, уточня- 
ет: «В Fahrenheit, разумеется». Если 
вы читаете журнал давно, можете 
помнить, что года три назад я писал 
статью о том, что в видеоиграх секса 
нет. Все любовные истории похожи 
на выдержки из соцреалистичных 
романов о пионерах и пионерках в 
лучшем случае, в худшем сводятся 

к черно-белому «один ее любил, 

а другой ее украл». Конечно, есть 
The Sims и Singles, есть Grand Theft 


Главный герой Fahrenheit (В США — 
Indigo Prophecy) — Лукас Кейн. В туале- 
те кафе он сходит с ума, вырезает на 
своих запястьях странные символы, а 
затем убивает зашедшего облегчиться 
посетителя. Спустя миг он приходит в 
себя и в ужасе убегает. Жизнь сломана 


ФЛЕШБЕК 0 ЮНЫХ ГОДАХ ГЛАВНОГО ГЕРОЯ. СМОЖЕТЕ ЛИ ВЫ 
УБЕРЕЧЬ ЭТОГО РЕБЕНКА ОТ СМЕРТИ? ТЕМА СПАСЕНИЯ ДЕТЕЙ ВО- 
ОБЩЕ ПРОХОДИТ КРАСНОЙ НИТЬЮ ЧЕРЕЗ СЮЖЕТ ИГРЫ. 


ХОРОШО ВИДНО, ЧТО МОДЕЛЯМ ГЕРОЕВ ВНИМАНИЯ УДЕЛЕНО ГО- 
РАЗДО БОЛЬШЕ, ЧЕМ ОКРУЖАЮЩИМ ИХ ОБЪЕКТАМ. А ЛИЦАМ ЛЮ- 
ДЕЙ - БОЛЬШЕ, ЧЕМ ИХ ТЕЛАМ. ТАКАЯ ВОТ СИСТЕМА ПРИОРИТЕТОВ. 


ОБЗОР 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Omikron: The Nomad Soul 
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Shenmue || 


Auto с великолепным «кофейным» 
модом, но нормальной игры с серь- 
езным сюжетом и «киношными» пос- 
тельными сценами я не видел. Дож- 
дался. Тут же я выяснил, что один 
шанс я уже пропустил - когда к убий- 
це за своими вещами приходит быв- 
шая девушка, ее можно было соблаз- 
нить, а моя линия поведения не поз- 
волила развести ее даже на поцелуй. 
«Растяпа, — шутит подруга. — Ничего, 
у тебя есть еще несколько шансов. 

В одной из концовок — их здесь три, 
как в Silent НИ -— все тебе покажут, 

в лучшем виде». «Совсем все?» — 
переспрашиваю недоверчиво. Ответ 
несколько разочаровывает: «Нет, 

но грудь нарисована великолепно, 

и движения очень натуральные». 

На презентации игры Peter Jackson’s 


навеки, если только он не найдет ис- 
тинного виновника трагедии. Тем вре- 
менем два детектива, Карла Валенти и 
Тайлер Майлз, также пытаются раск- 
рыть это преступление. 

Кстати, если зайти в «Википедию» 
(http://en.wikipedia.org/wiki/Indigo_child), 


¢ 


РАСКОЛЬНИКОВ, 
УБИВ СТАРУШКУ- 
ПРОЦЕНТЩИЦУ И ЕЕ 
СЕСТРУ, ЧУВСТВОВАЛ 
СЕБЯ КУДА. 
КОМФОРТНЕЕ. 


можно найти немало информации, спо- 
собствующей лучшему пониманию сю- 
жета. Подобно авторам сериала «Твин 
Пикс» или же «Секретных материа- 
лов», разработчики сотворили фантас- 
тическую историю отнюдь не на пус- 
том месте. 


ЭТО БЛАГООБРАЗНАЯ СТАРУШКА НАПОМИНА- 
ЕТ 0 ВРЕМЕНАХ SHENMUE, КОГДА МЫ БЛАГО- 
ГОВЕЙНО ВЗИРАЛИ НА АНИМАЦИЮ МОРЩИН 
НА ЛИЦАХ ПОЖИЛЫХ ЯПОНОК. 
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Саундтрек безупречен, для 
психологического триллера 
подходит идеально. Неуди- 
вительно — над ним работал 
композитор Анжело Бадала- 
менти, ранее плотно сотруд- 
ничавший с Дэвидом Лин- 
чем («Малхолланд драйв» 

и «Твин Пикс»). Кроме того, 
в игре есть немало компози- 
ций известных поп- и рок- 
групп. Для их прослушива- 
ния можно использовать му- 
зыкальные центры в кварти- 
ре главного героя и других 
помещениях, встречающие- 
ся по ходу игры. Графика не 
столь плоха, как показалось 
многим рецензентам (0со- 
бенно если речь идет о вер- 
сиях для PC и Xbox), но сла- 
бее, чем можно было ожи- 
дать от «нового Shenmue». 


НА КОМПЬЮТЕРЕ В ИГРЕ МОЖНО ПРОВЕРЯТЬ ПОЧТУ И ХОДИТЬ В ИНТЕРНЕТ. В ПОЧТЕ — СПАМ 
OB УВЕЛИЧЕНИИ ПЕНИСА, В ИНТЕРНЕТЕ — НОВОСТИ 0 ВТОРЖЕНИИ США В ПАКИСТАН, 


Одной аналоговой рукояткой ходим по комнате, второй — выбираем один из вариантов 
действий. Последние появляются в верхней части экрана в формате «иконка и способ актива- 
ции». В разговорах есть еще линейка времени, которое отводится на принятие решения. 
Собственно, это почти весь интерфейс. Есть еще индикатор настроения героя, в некоторых ар- 
кадных вставках есть линейка жизни. Обычные кнопки почти не применяются. Например, что- 
бы открыть дверь, следует подойти к ней достаточно близко и активировать нужное действие. 
В аркадных вставках на экране появляются два круга, символизирующие аналоговые рукоятки 
и четыре направления для каждой. Необходимо следовать появляющимся подсказкам. Сдела- 
ли все правильно — герой справится с чем-нибудь, нет — провалится. Иногда результат повлия- 
ет лишь на его настроение, в других случаях может последовать Game Over. 


King Kong бывшие коллеги, ныне ра- 
ботающие в XS Magazine, обсуждают 
оценку игры. «Я так долго ждал нас- 
тоящую адвенчуру!» — возбужденно 
восклицает Виктор Перестукин. Бо- 
юсь, он неправ. Это не конкурент 
обычным квестам, и даже на 
Shenmue игра похожа лишь отчасти. 
Fahrenheit — интерактивный фильм. 
Именно тот жанр, о котором журна- 
листы уже столько лет рассуждают, 
что даже не заметили его появления. 
В консольных RPG фильма не намно- 
го меньше, но в промежутках между 
сюжетными сценами геймер, к сожа- 
лению, вынужден играть. В Fahrenheit 
от киношной камеры никуда не деть- 


ОСМОТР МЕСТА ПРОИСШЕСТВИЯ РЕКОМЕНДУЮ ПРОВЕСТИ ТЩА- 


ТЕЛЬНО, ЗАГЛЯДЫВАЯ В КАЖДЫЙ УНИТАЗ. 


г т ый 


ся, здесь не нужно уметь метко стре- 
лять, ловко прыгать и выбирать в ме- 
ню пункт «атака». Логические загадки 
раскалываются с лету — разработчики 
подсовывают их решение прямо под 
нос. Ведь зрителей фильма нельзя 
отдавать на растерзание скуке. 

Всем ли понравился Fahrenheit? Разу- 
меется, нет. Но недостатки с лихвой 
компенсируются достоинствами. Если 
это вообще недостатки. Алексей 
«Megazoid» Мартынов, сценарист неко- 
торых комиксов к авторским колонкам, 
делится мнением: «У «Фаренгейта» 
много минусов — нудные стелс-миссии, 
никому не нужная скоростная долбеж- 
ка по кнопкам, нелепые повороты сю- 
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Fahrenheit 


Это и есть интерактивный фильм, 
который нам так давно обещали. 


жета, но он действительно похож на 
интерактивный фильм, который нам 
так давно уже обещали, и поэтому я 
прошел его до конца». 

Но «нудные стелс-миссии» — отличная 
отсылка к Metal Gear Solid, скоростная 
долбежка по кнопкам — расширенная 
система QTE из Shenmue, а нелепые 
повороты сюжета напоминают о Silent 
НИ. В квартире убийцы я нашел элект- 
рогитару, подключил колонки и забрен- 
чал на ней мелодию. И знаете что? По- 
нял, что разработчики походя, минутно- 
го развлечения геймера ради, создали 
вполне полноценный клон Dance Dance 
Revolution. Ведь почти все здешние 
Quick Time Events или, как высказались 
бы рецензенты из «РС ИГР», аркадные 
вставки, предлагают геймеру крутить 

в определенной последовательности 
аналоговые рукоятки на джойпаде. 
Применительно к гитаре это очень 
похоже на управление в РагаРага 
Paradise без специальных датчиков. 

С финальным аккордом мелодии 
настроение героя поднялось на де- 


сять пунктов — это весьма важно в 
мире Fahrenheit. Балансируя между 
жестокой депрессией и обычным 
плохим настроением, он может вы- 
жить. Но стоит скормить убийце па- 
ру-тройку семейных фотографий с 
безвременно почившими родствен- 
никами, дать почитать газеты с 
описанием хода расследования 
преступления или, тем паче, вклю- 
чить телевизор, как душевное его 
состояние резко ухудшается. 
Вплоть до полного прекращения 
трансляции фильма Fahrenheit. 
Впрочем, достаточно щелкнуть 
пультом, чтобы вернуться в корне- 
вое меню и продолжить просмотр 

с одной из глав. 

Я решил отправиться на самое начало 
и заявил гордо: «Нет, пожалуй, обой- 
дусь без рецензии». «Хорошо, тогда 

я поручаю тебе видео-обзор», — 

не растерялся зам. главного редакто- 
ра. К сожалению, в жизни свободы 
действий куда меньше, чем в совре- 
менных играх. 


ОБЗОР 
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Tom Clancy's Rainbow Six: Lockdown 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, GameCube 


Ш ЖАНР: FPS 


Игорь Сонин » № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Ubisoft 
zontique@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: Vellod Impex 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 16 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.rainbowsixqame.com 


Если бойцы лучшего в мире спецподразделения начинают застревать в стенах — 


добра не жди. 


3 удьба сериала Rainbow Six — 
поучительная история, кото- 
рая лишний раз подтвержда- 

ет, что к адаптации высококлассных 
компьютерных игр для консолей нуж- 
но подходить очень ответственно. 
Приставочные версии спецназовского 
симулятора Rainbow Six никогда не 
дотягивали до компьютерного праро- 
дителя. И вот, свершилось: Rainbow 
Six: Lockdown — первая строго кон- 
сольная игра сериала. 

Вспомним, благодаря чему Rainbow 
Six добилась феноменальной популяр- 
ности, когда первые игры серии толь- 


Одна из мелких особенностей Lockdown: 
теперь на экран словно бы налеплена 
спецназовская маска. Например, если вы 
зайдете в холодное место — стекло пок- 
роется инеем, если выйдете под дождь — 
по забралу побегут капли. Ну а если оста- 
ется мало здоровья, обзор будут портить 
вот такие следы от бандитских пуль. 


Минусы: 


ТРАДИЦИОННЫЕ АЛЬТЕРНАТИВНЫЕ РЕЖИМЫ ЗРЕ- 
НИЯ - НА МЕСТЕ. УМЕЛОЕ ИХ ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ДА- 
ЕТ ВАМ ОГРОМНОЕ ПРЕИМУЩЕСТВО НАД ВРАГОМ. 


116 


ко начинали выходить на РС. Во-пер- 
вых, это неповторимый режим такти- 
ческого планирования. Перед нача- 
лом игры вы должны были прорабо- 
тать план операции, проложить марш- 
руты ударных групп и скоординиро- 
вать их действия. Успех предприятия 
зависел, в первую очередь, от хоро- 
шего плана — потом вы могли и вовсе 


не выходить на задание, а лишь смот- 
реть, как спецназовцы под управлени- 
ем А! воплощают в жизнь ваши реше- 
ния. Второе слагаемое успеха: бога- 
тейшая подборка настоящего оружия 
и оборудования. Любые варианты ка- 


Отличные необязательные режимы игры, возможность совместного прохождения 
на пару с другом посредством split-screen. 


Безыдейный дизайн уровней, посредственный искусственный интеллект, 
средненькая графика, небогатый выбор оружия и ужасная главная музыкальная тема. 
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муфляжа и бронежилетов, десятки но- 
вейших стволов, снайперские винтов- 
ки и датчики сердцебиения — умелое 
использование чудес техники помога- 
ло свести к минимуму потери среди 
личного состава. Что из этого оста- 
лось на приставках? Да ничего. 

В компьютерной Rainbow Six не было 
главного героя — вы просто командо- 
вали отрядом спецназа, и если один 
из подопечных получал пулю, можно 
было без проблем переселиться в 
другого и продолжить игру. Девиз 
Lockdown — «This time it’s personal», 
то есть, в вольном переводе, «Пора 
переходить на личности». Состав ко- 
манды определен раз и навсегда, 
спецназовцы по ходу игры обменива- 
ются шуточками, и к финалу кампа- 
нии вы будете знать каждого товари- 
ща если не по имени, то в лицо уж 
точно. Даже дорогие С@-ролики сде- 
ланы так, чтобы лишний раз подчерк- 
нуть характеры героев, а вовсе не 
прелести нового вида автоматическо- 
го оружия. Миссии в кампании прак- 
тически не связаны между собой, 
брифинги сведены к коротеньким 
анонсам — что и где случилось, кого 
вы возьмете на задание. Перед каж- 
дой операцией только и можно, что 
подобрать основное и дополнитель- 
ное оружие и нужные типы гранат. 

А дальше вы оказываетесь в игре, и 
тут-то весь «консольный симулятор 
спецназа» начинает трещать по швам. 
Основных приказов всего три — «иди- 


ЗАЧИЩАТЬ КОМНАТЫ ВАША КОМАНДА УМЕЕТ ПО 
ВСЕМ ПРАВИЛАМ, ТОЛЬКО ПРИКАЖИТЕ: ОДИН ЛО- | 
МАЕТ ЗАМОК, ДРУГОЙ КИДАЕТ ГРАНАТУ, A УЖ ПО- 
ТОМ ВСЕ ТОЛПОЙ ЛОМЯТСЯ ВНУТРЬ. 


НАША ОЦЕНКА: 


6.0 
Наше резюме: 


Лучше бы сериал Rainbow Six оставался на 
РС. Там от него больше толку было. 


Кристан Рид с прекрасно- 
го игрового сайта 
Eurogamer.net солидарен 

с нами: «Однопользова- 
тельская кампания страда- 
ет сразу от стольких 
расстройств, что сказать 
«выше среднего» — значит 
сделать игре огромный 
комплимент. Слышите 
там, в Red Storm? 

Мы в такое играть не на- 
мерены; мы знаем, вы 
способны на большее». 


Tom Clancy's Rainbow Six: Lockdown 


ВАШИ ТОВАРИЩИ ДАЛЕКО HE ТАКИЕ УМНЫЕ, КАК HA 
СКРИНШОТАХ. ЧТОБЫ КТО-ТО ИЗ НИХ ДОДУМАЛСЯ ПРИ- 
СЕСТЬ ЗА УКРЫТИЕ - ТАКОЕ БЫВАЕТ КРАЙНЕ РЕДКО. 


те туда-то, стойте на месте, следуйте 
за мной», причем отдать их можно 
только всем товарищам сразу. Отпра- 
вить, скажем, одного разведчика в бо- 
ковой проход нельзя по двум причи- 
нам. Во-первых, такого приказа в игре 
нет, а во-вторых — в игре нет боковых 
проходов. Каждое задание — прямая 
труба от старта до финиша. И если 
ваша миссия — освободить заложни- 
ков, это значит, что заложники будут 
стоять у последней стены в последней 
комнате в конце последнего коридора. 
Несколько заданий на одном уровне 
быть не может — вы всегда идете по 
«прямой кишке», убиваете всех, кто 
встретится, пока голос с базы наконец 
не скажет, что миссия выполнена. 
Недоброе предчувствие посещает иг- 
рающего, когда на первом же уровне 
один из напарников застревает в сте- 
не. К середине второй карты все точ- 


В РЕДКИХ «СНАЙПЕРСКИХ» МИССИЯХ 
НУЖНО ОТСТРЕЛИВАТЬ ТЕРРОРИСТОВ 
С ТАКТИЧЕСКИ ВЫГОДНОЙ ВЫСОТЫ. 


ОБЗОР 


НЕ ТАК ВЕСЕЛО, КАК 


SWAT: Global Strike Team 
HE ТАК РЕАЛИСТИЧНО, КАК 


Свершилось: Rainbow Six: Lockdown — первая 
строго консольная игра сериала. 


ки над «i> уже расставлены: товари- 
щи не умеют грамотно занимать пози- 
цию и прикрывать друг друга. Да чего 
уж там — они и стрелять толком не 
обучены. Не раз вы увидите, как бра- 
вый солдафон будет палить в терро- 
риста, стоящего буквально в несколь- 
ких метрах, — и безбожно промахи- 
ваться. Эти тугодумы умудряются вы- 
живать только потому, что интеллект 
противников еще ниже: террористы 
умеют бегать гуськом по одной линии, 
стоять и стрелять. И, кажется, все. 
Давно замечено, что дизайн заставок 
на движке — лакмусовая бумажка, по 
которой можно легко определить ка- 
чество всей игры. Если в заставках 
правильно выбран ракурс, грамотно 


поставлено движение камеры и подп- 
равлена анимация - то и от самой иг- 
ры можно ждать чудес. Так вот, зас- 
тавки в Lockdown — на уровне «два 
мужика выбегают из-за угла». А пре- 
лести графики видно уже в первом 
уровне, на огромной автостоянке — 
серый асфальт, серые размытые сте- 
ны, серое небо и пять автомобилей в 
кадре. И это все, на что сейчас спо- 
собны в Red Storm? 

Видно, что разработчики старались 
превратить Rainbow Six из серьезного 
симулятора в развлекательный шу- 
тер. Неудачно. Монотонные линейные 
уровни однопользовательской кампа- 
нии начинают вызывать зевоту уже на 
исходе первого часа игры. И ведь 


сделали же авторы действительно ин- 
тересные необязательные режимы иг- 
ры — например, Infiltrator, в котором 
легко вооруженный спецназовец дол- 
жен обезвреживать камеры наблюде- 
ния, или Lone Rush, где на прохожде- 
ние миссии дается полминуты, а каж- 
дый убитый террорист прибавляет к 
таймеру пять секунд. Тут у игры отк- 
рывается второе дыхание, пройден- 
ные карты снова становятся интерес- 
ными, а консольные Rainbow Six уже 
не кажутся такими плохими. Почему 
же этих отличных режимов нет в ос- 
новной кампании? Rainbow Six: 
Lockdown застрял на полпути от симу- 
лятора к шутеру и не может угодить 
любителям ни того, ни другого. 
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ПОРОЙ КАЖЕТСЯ, ЧТО ГЛАВНОЕ ПРЕДНАЗ- 
НАЧЕНИЕ МАСКИ НА ЭКРАНЕ — СКРЫВАТЬ 
БЕДНОСТЬ ГРАФИКИ. СКАЖЕТЕ, НЕ ТАК? 
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PLAYSTATION 2 


Это называется «мы очень хотели выпустить новую Brothers in Arms 


до выхода Call of Duty 2». 


аркетинговая модель Ubisoft 

ясна: фирма выпускает не 

игры, но сериалы. 
С Brothers in Arms случилось то же, 
что раньше произошло co Splinter 
Cell, — вторая часть оказалась пош- 
лым дополнением, изданным с един- 
ственной целью: заработать деньги 
на тех, кому понравилась первая иг- 
ра. И хотя Brothers in Arms остается 
одним из лучших военных шутеров, 
такое продолжение - это, как гово- 
рится, позор джунглей. 
Изменения? ИХ нет. Вообще. Прота- 
гонист Earned in Blood — сержант 
Джо Хартсок по кличке «Рыжий», 
бывший в Road to НИ 30 героем вто- 
рого плана. Разработчики решили, 
что это дает им право нагло исполь- 
зовать те же модели, тех же персо- 
нажей и даже точно те же заставки, 
что были и в первой игре. Уровни 


В Earned in Blood бойцы комментируют 
происходящее так же, как и солдаты Call 
of Duty 2. Разработчики говорят, что это, 
мол, делает игру более реалистичной. На 
самом деле хрен редьки не слаще — вы 
все равно раньше увидите красный зна- 
чок над новым отрядом немцев, чем ус- 
лышите предупреждение. 


ЕСЛИ КТО-ТО ИЗ ВАШИХ ТОВАРИЩЕЙ ПОГИБ 
ВО ВРЕМЯ МИССИИ, ИГРА ПРЕДЛАГАЕТ БЕЗ- 
ВОЗМЕЗДНО ВОСКРЕСИТЬ МЕРТВЕЦА ИЛИ 
НАЧИНАТЬ УРОВЕНЬ ЗАНОВО. 
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ничуть не изменились — как раньше 
мы бегали по полям и деревенькам, 
так и теперь бегаем по ним. Система 
командования товарищами — точно 
такая же, как в первой части. 

Мы могли бы разместить на этой 
странице скриншоты с Road to Hill 
30, и никто бы не заметил подмены. 
Пожалуй, самое серьезное изменение 
из тех, что анонсировали разработчи- 
ки, — вдруг появившийся у врагов ис- 
кусственный интеллект. Немцы 
действительно меняют позиции и ста- 
раются обойти ваши отряды с флан- 
гов. Первая часть была похожа на 
сборник головоломок: вам давалась 
линия обороны, и нужно было лишь 
найти верный способ ее прорвать. 
Теперь же легкого пути к победе нет — 
заранее не угадаешь, как поведет се- 
бя противник в каждом новом бою. 
Для борьбы с таким поумневшим вра- 


Г] Плюсы: 
j т. Al Правдивое изображение пехотного боя, драматичное повествование, 
i обилие исторических документов и фронтовых фотографий. 
Минусы: 


Слишком небольшое количество изменений, стремительно устаревающая графика 
(в первую очередь на PC), недостаток приказов. 


a 


=. 


Brothers in Arms: Earned in Blood 


№ ЖАНР: tactical FPS 
Игорь Сонин » № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Ubisoft 
zontique@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: Вика Entertaiment 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 
и ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1 ГГц, 512 Мбайт RAM, З0-ускоритель 
(32 Мбайт ВАМ) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www. brothersinarmsgame.com 


TOM нужен иной набор тактических 
приемов - но их нет. Положение усу- 
губляется еще и дизайном крошечных 
уровней не в пользу игрока: вам всег- 
да нужно атаковать и лезть на рожон, 
а немцы (обладающие численным 
превосходством!) сидят на укреплен- 
ных позициях. Апофеоз: чистое поле, 
перегороженное стеной. 

В стене — пулеметное гнездо. Вам 
нужно идти на штурм — простите, как 
в таких условиях можно проявить так- 
тический гений? Я рад бы приказать 
своим солдатам проползти на пузе 
вдоль края карты — но такой команды 
нет. Рад бы приказать им забросать 
врага гранатами — нет такой команды. 
Рад бы, чтобы они взяли панцерфаус- 
ты и разнесли к чертям собачьим 
проклятые фашистские танки — но и 
такой команды нет. И только мультип- 
леер остался таким же интересным, 

а карт стало вдвое больше. 

В былые времена набор новых уров- 
ней для старой игры назывался допол- 
нением и стоил сущие копейки. Ubisoft 
кличет Brothers п Arms продолжением 
и просит за него пятьдесят долларов 
США. Не будем спорить, Brothers in 
Arms — хорошая игра, но если мы захо- 
тим пройти ее еще раз, мы достанем 
запылившийся диск с Road to НИ 30 

и сделаем это бесплатно. 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


Brothers in Arms: Road to НИ 30 


НАША ОЦЕНКА: 
НЕ ТАК КРАСИВА, КАК 


6.9 


Earned in Blood двуедина: это одновременно 
и отличная сама по себе игра, и совершенно 
нелепый сиквел к Road to Hill 30. 
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Ставка больше, чем жизнь 


ОБЗОР Beat Down: Fists of Vengeance 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox 

=”. ы 5 Ш ЖАНР: action/fighting 
ad Юрий «Voron» Левандовский № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ" Capcom 
“pre OOK voron@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Софт Клаб» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Сарсот 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: Ao 2 

№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.capcom.com/beatdown 


Жанр beat‘em up переживает в этом году второе рождение. Capcom 
тоже попыталась поймать за хвост удачу. Попытка, говорят, не пытка... 


eat Down: Fists of Vengeance 

должен был стать чем-то со- 

вершенно новым в жанре. 
Судите сами: пять персонажей — 
каждый со своим стилем боя и лич- 
ной сюжетной линией. Не виданная 
доселе система идентификации ге- 
роя полицией и преступными груп- 
пировками. Десятки видов одежды 
и аксессуаров для каждого (!) nep- 
сонажа. Возможность прокачивать 
характеристики и изучать новые 
приемы. Целый город для исследо- 
вания и общения с МРС. Как же это 
заманчиво звучит! На словах. 
А на деле не так уж все и радужно. 
Да, у нас есть целый город для вы- 
полнения миссий и праздношата- 
ния. Но вот беда — он состоит из 
восьми небольших пустынных лока- 
ций, из которых можно попасть 
в несколько совсем уж крошечных. 
Пример: район Downstreet предс- 
тавляет собой перекресток из двух 
«дорог» метров по двадцать длиной, 


Помимо изучения новых приемов, в игре 
можно сколотить свою банду. Любого силь- 
ного врага (предварительно как следует поко- 
лотив) можно не убивать, а попытаться на- 
нять себе в команду. Но вот участвовать в сю- 
жетных боях с сильными боссами таким ле- 
гионерам все равно не дадут, потому и поль- 
зы от них не так много, как поначалу кажется. 


* Плюсы: 


Море возможностей по кастомизации. 


Минусы: 
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есть двери в бар, магазин и забро- 
шенная станция метро. И так — на 
каждом уровне. Назвать это торже- 
ство минимализма городом язык 
не поворачивается. 

Далее — «инновационная система 
распознавания». Заключается она 
в том, что мы вживаемся в роль 
преступника, за которым охотятся 
как полицейские, так и местный 
мафиозный картель. Поэтому у нас 
слева вверху экрана есть два инди- 
катора, которые показывают в про- 
центах, насколько мы привлекаем 
внимание тех или других. Если зна- 
чок выдаст сотню — при любой 
встрече с врагом мы будем обяза- 
ны вступить в бой. До этой роковой 
отметки мы пройдем по своим де- 
лам и без разборок. Понизить пока- 
затель можно путем смены одеж- 
ды, прически, а то и крайних мер — 
пластической операции. Звучит хо- 
рошо. Да вот и тут есть загвоздка — 
даже сбив все до нуля, счетчик не 


Неплохая сюжетная завязка, пять совершенно разных персонажей для прохождения. 


Мертвые, пустые улицы, слишком затянутые миссии, 
общее качество графики ниже среднего. 


\ 


у 


угомонить, ведь любое дефиле под 
носом полицейского или члена бан- 
Obl «подогревает» статус на два- 
три процента. Бред. Загубили 
идею. А ведь возможности по кас- 


НАША ОЦЕНКА: 


томизации персонажа поистине ги- 
гантские. Здесь даже ограничения 
на пол при выборе одежды нет! 
Хотите одевать мужиков в чулки, 
юбки и салатовые топики — вперед, 
флаг вам в руки, конспирация от- 
личная! Да только все равно через 
час-два одежду придется сменить, 
так как и она попадет в черный 
список чересчур подозрительных 
громил... 

Вообще главное богатство этой иг- 
ры — ее персонажи. Они стильные, 
запоминающиеся, да и полигонов 
на них явно не жалели. Причем как 
бы вы ни глумились над гардеро- 
бом своего героя, он всегда выгля- 
дит отлично. Сюжетные ролики 


Наше резюме: 


НА УРОВНЕ 


Кладезь загубленных идей. Если бы разра- 
ботчики напряглись, вышел бы хит, 
а так — очередной проходной проект. Жаль. 


прекрасно срежиссированы, в кои- 
то веки следить за сюжетом инте- 
ресно! Но вот миссии, этот самый 


Spikeout: Battle Street 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


сюжет двигающие, ужасно затяну- 
ты. А город слишком пустынный 

и некрасивый, чтобы час за часом 
удерживать за игрой. Вот и получа- 
ется: хотели как лучше, а получи- 
лось ни рыба ни мясо. 


wi 


САМЫЙ КРУТОЙ И ЖЕСТКИЙ ТУТ СОВСЕМ HE 
НЕГР-ГРОМИЛА, A ТИП ПО КЛИЧКЕ RAVEN... 
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Порода щенка: King Charles Spaniel 

Non: M 

Кличка: Dante 

Характер: энергичный, покладистый 

Знает команды: Sidet! Na bok! Lezhat! Гари! 
Prygni! Hvost! Lapy werh! Igrat! 


Спортивные успехи: Первые места в 
Beginner и Open Class на соревнованиях по 
ловле тарелочек, первое место в Beginner 
Class за послушное выполнение команд. 


Часто слышит: «Да-а-а-а-античка!» 


Несколько слов о... 

Нет, сперва я хотела завести вовсе не спа- 
ниеля. И специально купила набор «Чиху- 
ахуа и друзьями», чтобы выдрессировать 
овчарку или боксера — собак, которые вну- 
шают уважение вместо счастливого уми- 
ления. Грациозная левретка - это, конеч- 
но, здорово, но в итоге не пес охраняет хо- 
зяина, а хозяин — пса. Увы, на смотринах в 
питомнике щенки обеих пород не впечат- 
лили — дикие попались, характер не сахар. 
Ради шутки решила посмотреть на спание- 
лей — и не смогла устоять перед висячими 
кудрявыми ушами, широкими лапами и 
бешеным щенячьим задором. 


Советы начинающим 

В первые дни Данте отвратительно ловил 
тарелочки — то подолгу отказывался прино- 
сить их обратно, то вообще не бежал за иг- 
рушкой. Но стоило на тренировке в парке 
оказаться парочке виртуальных собак, кото- 
рые продемонстрировали высший класс 
ловли, и Данте буквально преобразился! 


Порода щенка: Labrador Retriever 

Пол: Ж 

Кличка: Rikku 

Характер: милая и добрая собачка, но 
ужасно ленивая. 

Знает команды: Hozyain prishel! Ма koleni! 
Тару vwverh! Puzo vpravo! Levo rulya! Samba! 


Спортивные успехи: Отлично ловит диск и 
приносит хозяину, но только на соревнова- 
ниях. Дома предпочитает его обнюхивать, 
грызть и таскать по полу. Надо прикрикнуть, 
чтобы обратила на меня внимание. Точно 
так же ведет себя и в парке, зато и другим 
собакам играть со мной не позволяет. 


Часто слышит: 
«Хорошая девочка, лучшая в мире!» 


Несколько слов о... 

«Собак» критикуют за то, что щенки не рас- 
тут, доведение до максимума их навыков и 
коллекционирование всех интересных ак- 
сессуаров могут быть завершены за неде- 
лю, а нормальный мультиплеер отсутствует. 
Ho Nintendogs — отнюдь He The Sims. Шарм 
в замечательной анимации щенков и их до 
ужаса правдоподобном поведении. Простое 
наблюдение доставляет ни с чем не сравни- 
мое удовольствие. Достаточно кинуть моей 
Рикку сухую ветку и посмотреть, как она 
сначала лает на незнакомый предмет, потом 
успокаивается и осторожно подкрадывается 
к нему, готовая в любую секунду отпрыг- 
нуть, если почует опасность... Благодаря 
Tomy, что Nintendogs создана для портатив- 
ной консоли, свою собаку можно всегда 
держать при себе, дурачиться с ней в вагоне 
метро, отдавать команды голосом на рабо- 
чем месте и учить ловить диск, пока офици- 
ант несет опостылевший бизнес-ланч. 


Советы начинающим 

Прежде чем учить собаку командам, приду- 
майте общую идею. Можно использовать 
банальные «лапу», «сидеть» и «лежать», но 
гораздо интереснее проявить оригиналь- 
ность. Главное, чтобы команды не диссони- 
ровали друг с другом — у меня грозное «на 
колени!» поначалу продолжалось нейтраль- 
НЫМ «лежать!», и это звучало странно. 


Порода щенка: Siberian Husky 
1" | Пол: Ж 
= . Кличка: Lilith 
- ое Характер: слишком игривый 
Знала команды: Hvost, Sidet’. 


Артем Шорохов Foil 
ca@gameland.ru в 


7 Спортивные успехи: дошли до Master Сир 
в соревнованиях по ловле фрисби. 


Часто слышала: 
- «Да хватит уже вертеться!» 


Несколько слов о... 
Все хорошо в виртуальном щенке первую 


= неделю. Он бегает, играет, кидается на эк- 
ран. Его нужно кормить, поить, мыть и пы- 

к. таться научить распознавать ваш голос. А 

a затем... затем наступает скука. Слишком 


это идеальный щенок. Его можно не кор- 
мить три дня, а он все равно будет пытать- 
ся с вами играть. Он не умирает, не взрос- 
леет и не гадит у вас на ковре. Он не злит- 
ся, не обижается и не смеет укусить. Слиш- 
ком мало разнообразия. Особенно расстро- 
ил Wi-Fi режим, созданный только для 06- 
мена предметами и породами щенков. 


Совет начинающим 

Чаще гуляйте, все самые прикольные 
предметы просто валяются на улице. Са- 
мый простой способ заработать денег, ес- 
ли у вас лайка, — участвовать в соревнова- 
ниях с фрисби, тарелку она ловит на ура. 
Главное — подальше кидайте, так получите 
больше очков. Но сначала все же стоит 
потренироваться в парке. 


МЕЖДУ ПРОШЛЫМ И БУДУЩИМ 


Породы щенков: Schnauzer и Shiba Inu 


Порода щенка: Shih Tzu 

Пол: Ж 

Кличка: Yoshimitsu 

Характер: kawaii! 

Знает команды: sit down, shake, sieg Пей 


Спортивные успехи: длинная синусоида 
побед и поражений. 


Часто слышит: 
«Ну что ж ты, зараза, делаешь?!» 


Несколько слов о... 
Ночевал однажды в гостях у девушки. Ког- 
да к четырем утра поведение неугомонно- 
го пса, запертого в соседней комнате, ста- 
ло совсем невыносимым, решил для себя, 
что непременно в «Нинтендособаках» вос- 
питаю негодяя-пинчера со всей стро- 
гостью. Купил себе, правда, версию с так- 
сой — так что если не найду владельца 
лабрадоровского комплекта с уже заве- 
денным пинчером, придется копить Trainer 
Points. Пока что тренируюсь на ши-тцу, а 
сладкую месть оставил на десерт. 


Советы начинающим 
Не забывайте регулировать чувствитель- 
ность микрофона! Учить новым командам 
щенят стоит исключительно дома, при 
максимальной тишине; когда хвастаешься 
перед знакомыми своими тренерскими 
достижениями, от посторонних шумов ог- 
радиться сложно. 


Пол: Ж+Ж 

Клички: Kolbasa, Hryu 

Характеры: 

Знают команды (избранное): Kuvirok, Гари, 
Hvost, Chihnut’, Zhopa!, Stoika, Zhivotik, Yula 


Спортивные успехи: Добрались до Cham- 
pionship во всех дисциплинах, кроме Obe- 
dience (все-таки, заниматься надо боль- 
ше). По Agility Колбаса даже отхватила 
$500 и серебряный кубок за второе место. 
Сделали на эти деньги ремонт, купили еды... 


Часто слышат: 
«Ну He тебя я зову, не тебя! Как же вас много...» 


Несколько слов о... 

Завести собаченцию — это рабство почище 
Ragnarok Online! Там хоть перерыв устро- 
ить можно, да и бросить, ежели что, не 
жалко. А вот уморить голодом или выг- 
нать щенка — на такое только садюга Во- 
рон способен. А я уже сердцем прикипел. 


Советы начинающим 
Встречаясь на прогулке с соседскими щен- 
ками, следите, нравятся они вашему пи- 
томцу или нет — от этого напрямую зависит 
настроение щенка. Веселый и радостный, 
он будет находить подарки по пути домой, 
а раздраженный и уставший — лишь мусор 
и объедки. Копите тренерские очки — это 
лучший способ открыть новые породы. 


На самом деле, идея Nintendogs отнюдь не 
нова: попыткам создать «цифрового пи- 
томца» лет, пожалуй, столько же, сколько 
и компьютерным играм (и это только если 
не вспоминать про мечты человека о до- 
машних роботах и собачках Ао). Многие 
знают тамагочи и серию Creatures, кто-то 
даже играл в дремучей древности в такие 
чудеса PC, как Dogz или Catz от Mindscape 
(1995-2005 гг., всего вышло по пять час- 
тей этого безумия, в этом году под эгидой 
Ubisoft в США была издана компиляция, 
названная Petz); кстати, Dogz в 1999 году 
даже умудрились портировать на 8-бит- 
ный Game Boy Color. Все упомянутые про- 
дукты были сугубо нишевыми и широкой 
славы не снискали. Так почему же «Нин- 
тендособаки» продаются миллионными 
тиражами по всему миру? Ответ прост: 
два экрана, микрофон, стилус и пропасть 
обаяния. Карманные собачки ожили и све- 
ли с ума весь мир. Готовьтесь — уже пошла 
волна римейков и подражаний: буквально 
вот-вот появятся на Game Boy Advance те 
самые Dogz от Ubisoft, a в пику им 03 Еп- 
tertainment под именем Pocket Dogs из- 
даст в США прошлогоднюю Poke-Inu: 
Pocket Dogs от Agatsuma Entertainment. 
Мелочовка, конечно, но процесс пошел. 
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Они уже здесь. Они среди нас. Они настойчивы. От них не скрыться. 
Пока вы читаете эти строки, нинтендособаки завоевывают наш мир. 


ама! Мамочка! Ну да- и лает, носится по дому и спит, пре- дует на лавры абсолюта), но способ- 
вай щеночка купим! Я бывает в настроении и нет. Он нас- но быстро наскучить. Идеал нельзя 
буду за ним ухаживать, — только живой, что самого его присут- разнообразить, он самодостаточен. ЛУЧШЕ, ЧЕМ 
честно-честно! Гулять, кормить! Ну ствия достаточно, чтобы окупить Идеал не может заболеть. Идеал 
давай купим, я уже большая, я все каждую копейку, потраченную на DS! — одинаков для всех. Сферическая со- 
смогу сама!». Так или почти так про- Совершенно далекие от видеоигр бака в вакууме? Скорее, жизнь в 
бираются друзья человека в тесные люди просто не могут пройти мимо стеклянной банке: видишь весь мир, 
квартирки самых обычных семей. вас с каменным лицом, если вы иг- а протянешь руку — одни лишь сте- — 
Родители просто сдаются в плен раете со своим щенком. В первые ны. Собственно, вот она, вторая ни что было раньше 
собственным детям с такими искрен- — дни вокруг счастливых хозяев соби- проблема — слабая интерактивность. 
ними глазами. Первые пару недель рались не только члены редакции — У меня две собаки, но выгуливать их НЕ ТО ЖЕ САМОЕ, ЧТО 
чадо честно засыпает с поводком в все, кто имел неосторожность приб- приходится по очереди. Рвануть в 
ручонках, вскакивает ни свет ни за- лизиться на расстояние нескольких лес на охоту, само собой, нельзя. По 
ря, безропотно вытирает лужи... По- — метров, толпились вокруг. Nintendogs правде, всех вариантов не так-то и 
том груз взятых обязательств начи- не похожа Ha The Sims, хотя и имеет — много: играть с собакой дома, выта- 
нает тяготить, и взрослеющий щенок с нею много общего. Вы здесь не щить ее на прогулку (нет тут города, : 
плавно переходит Ha попечение po- бог, не высший разум, не «голос в есть некий «динамичный район», в живая собака с настоящим хвостом 
дителям. Знакомо? А то! голове» — вы хозяин. Робинзон, при- котором одни и те же объекты прос- 
Виртуальная собака — точно такая ручивший Пятницу. Тамагочи для то меняются местами, как отделы в 
же. Вовремя кормить, выгуливать, взрослых. Собака-персоком. ЦУМе), поучаствовать в соревнова- | 
уделять внимание... Хорошая, между — Впечатление портят две проблемы. ниях... Если грубо, то это и все. Два НАША ОЦЕНКА: 
прочим, тренировка. Наскучит возня Первая может показаться странной: аксессуара одновременно на щенка | 8.5 
со щенком или нет? Купите щенок слишком идеален! «Какая же надеть нельзя, запас реплик немно- 
Nintendogs — поймете сами. Ведь это = это проблема? — удивится читатель. — — гочисленных электронных людей ску- Наше резюме: 
не игра, это простой щенок — вроде Разве не к этому неусыпно стремит- ден, мертвый город — не более чем Бесспорно, самый заметный, но и крайне 
робособаки, о которой так мечтает ся человечество?». Увы, не к этому. фон, а хваленый Bark Mode на деле противоречивый продукт. Нинтендособаки — 


современное чудо, милейшие существа, оча- 
ровательные и по-настоящему «живые»! 
Но, к сожалению, есть множество «но». 


Врен. Он самодостаточен и исключи- Ваш щенок никогда не вырастет, ни- оказался банальным «обменником» 
тельно эгоцентричен. Все, что только когда не цапнет за палец, никогда не предметов с возможностью поиграть 


есть в Nintendogs — сам щенок и не- нагадит дома и всегда радостно вы- с чужим питомцем. И ладно бы 
обходимые ему вещи. Все, кроме бежит с вами поиграть, даже если вы 
вас. И не правы те, кто думает, что морите его голодом, а вчера весь 
это такая игра, в которой нужно ру- день не давали пить и таскали за |= Плюсы: = 
ководить своим подопечным, «играть — хвост. Каким бы ни был его харак- {Я | Потрясающая анимация, правдоподобный звук, оригинальная идея. Умиление и = 
в него» — уж скорее, это он вами ру- тер, он все равно научится всему, bi любовь. Щенки воспринимаются «настоящими» с первой же минуты. 
ководит. Лохматый (или гладкошер- что вы от него хотите. Это не плохо : Минусы: oT 
стный) друг живет своей жизнью и само по себе (хотя известно, что иде- . ‘ 

Минимальная интерактивность, отсутствие внятных целеи, слабая мотивация, никуда 
втягивает в эту жизнь вас. Он вели- альное лишь нравится, а полюбить Я не годный режим встреч с другими владельцами. — 


колепно анимирован, он поскуливает возможно только то, что не претен- 


ии | 
ЛАМПОЧКА СПРАВА ВВЕРХУ СИГНАЛИЗИРУЕТ 

0 ТОМ, ЧТО ДАННЫЙ ТРЮК МИСТИ МОЖЕТ 

ВЫУЧИТЬСЯ ДЕЛАТЬ ПО КОМАНДЕ. 

визит 


ПОЧАЩЕ ЛАСКАЙТЕ СВОЕГО ПИТОМЦА, 
НЕ ДАВАЙТЕ ЕМУ ЗАСКУЧАТЬ. 
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КОРМИТЬ ДВУХ ЩЕНКОВ - ЭКОНОМИЧЕСКИ УДОБНЕЕ, 
ЧЕМ ОДНОГО. ДА И ЛИШНЕЙ МИСКИ НЕ ПОНАДОБИТСЯ. _ 
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(нельзя же просить все и сразу), ка- 
бы не огромное множество вполне 
реализуемых идей, которые вам без 
труда и подготовки предложит любой 
владелец Нинтендощенка, — способы 
оживить игровой мир, укрепить эф- 
фект присутствия в нем, сделать со- 
бак еще более настоящими букваль- 
но валяются под ногами! Мы очень 


Вопросы неофита 


Товарищ Зонтик, так много говоривший о 
своей будущей собаке, наслушавшись то- 
варища Ворона, вдруг засомневался — а 
для него ли это развлечение? Вконец из- 
мученный бессонницей и проблемами тя- 
желого нравственного выбора наш спец- 
корреспондент решился задать свои воп- 
росы в лоб. 


Это же игра для девочек. И вам, здоро- 
вым мужикам, не стыдно? 

Во-первых, это не игра. Это собака (как 
сказано в буклете, interactive experience 
centered on puppies). А во-вторых, чего же 
тут стыдиться? Забота о ком-то хрупком и 
беззащитном мужчину только облагоражи- 
вает. Наверняка ведь вы сами, Игорь Сар- 
казмович, в детстве выпрашивали у отца 
щеночка. Вот и представьте себе такой его 
ответ: «Нет, мой хороший, никаких собак в 
доме, мне, взрослому мужику, ужасно 
стыдно, дамское ведь это дело — с собач- 
ками играть!» Кстати, о дамах. Познакомь- 
те мадемуазель со своим зверем! 


А правда, что нинтенбаки не вырастают? 
Они вечно остаются симпатичными ще- 
ночками? 


= 


ждем продолжения, слышите, госпо- 
да разработчики? 

В общем, при большом желании мож- 
но без всякого труда написать (абсо- 
лютно правдивую) разгромную рецен- 
зию с минимальной оценкой и кило- 
метровым списком «минусов». Но — 
нельзя ни в коем случае. Потому что 
в свою собаку веришь. Она живая. 


Да-да-да, правда-правда! В буклете, при- 
лагаемом к картриджу, так черным по 
серому и написано: «В вымышленном 
мире Nintendogs собачки никогда He вы- 
растают, всегда оставаясь милыми ще- 
нятами». Там же говорится и о том, что 
настоящие собаки «хоть и похожи на вир- 
туальных, все же отличаются от них», 
так что, решив завести настоящего щен- 
ка, подумайте, а готовы ли вы взять от- 
ветственность за настоящую жизнь дове- 
рившегося вам существа? 


А что, обязательно отдавать команды че- 
рез микрофон? А если я не хочу выглядеть 
в автобусе идиотом, который разговарива- 
ет с раскладным кирпичом? А в метро, 
например, вообще ничего не слышно. 

Увы и ах — микрофон и только микрофон 
(кстати, его чувствительность можно и 
нужно настраивать, как и советует заслу- 
женный тренер Сергей Сообразительно- 
вич Цилюрик). Но не думайте, что вся 
возня с собаками представляет собой 
пинг-понг с пушистым исполнителем ко- 
манд! Учить подопечного командам и хо- 
дить с ним на соревнования лучше всего 
в уютной домашней обстановке, и уж 
точно не за рулем автобуса. В дороге же 
удобнее гулять со щенком, упражняться 
в парке или на площадке, принимать 
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Она играет. Она хочет пить. Ее лю- 
бишь, к ней привязываешься. И эту 
магию не в состоянии разрушить да- 
же брюзжание Ворона, который, по 
его же собственным словам, всю не- 
делю восторженно ласкал экран ре- 
дакционной Nintendo DS и разговари- 
вал с «ненастоящей» лайкой Лилит. 
А уж если столь преданный поклон- 


участие в спортивных состязаниях ит.д. 
Всегда найдутся дела и без микрофона. 
Другое дело, что если долгое время не 
уделять голосовым командам совсем ни- 
какого внимания, щенок начнет их пу- 
тать, а то и вовсе забудет. 


Я слышал, собаке нужно постоянное вни- 
мание. А если я иногда не смогу за ней 
ухаживать? Например, буду неделю сда- 
вать журнал, - любимый песик сдохнет с 
голоду? 

Настоящий - гарантированно сдохнет. В 
муках. Так что не смейте даже пробо- 
вать! Что же касается нинтендощенков — 
о душевном спокойствии нерадивых вла- 
дельцев побеспокоились: заморенная го- 
лодом собака не умрет, а просто сбежит 
от вас. Буклет обещает, что щенок через 
какое-то время вернется, в надежде, что 
вы раскаялись в своей жестокости, но 
проверять всерьез мы все же не реши- 
лись: уж больно привязываешься к свое- 
му воспитаннику, ведь он не тамагочи — 
он живой! 

Однако даже очень занятым людям Go- 
яться нечего: достаточно пару раз в сут- 
ки покормить и напоить щенка (если вы 
сумеете удержаться от того, чтобы поиг- 
рать с ним, это займет от силы минуту 
или две), чтобы не прослыть среди кол- 


ник гоночных игр и графических вы- 
сот целых семь дней 

(168 часов!) получал 

удовольствие от 

«раскладного 

кирпича», то, 

пардон, про- 

ект удался 

на славу! 


лег черствым 

живодером. 

Неплохо бы вы- 

вести на прогулку 

и помыть-расчесать, 

но обычно без этого мож- 

но обойтись. Если же круговерть реаль- 
ной жизни совсем не оставляет времени 
(полно, мы не верим!), малыша с груст- 
ными глазами можно на время сдать в 
пансионат, где о нем позаботятся вирту- 
альные человечки, или... выгнать. 


Говорят, что игра быстро надоедает. Вос- 
питываешь-воспитываешь одну псину, она 
‘умнеет-умнеет, а потом оказывается, что 
учить ее больше и не чему. Что дальше? 
Еще раз: это не игра. Надоест забота о 
питомце через неделю или нет — в пер- 
вую очередь вопрос личной ответствен- 
ности. Постоянно кормить и выгуливать 
настоящую живую псину — тоже приеда- 
ется, но если собака - друг семьи, забо- 
та о ней всегда в радость. В каком-то 
смысле жизнь нинтендособаки — гораздо 
разнообразнее «московской обыденной»: 
тутей и соревнования, и встречи, и но- 
вые игрушки. Конечно, реальная жизнь 
предлагает в разы больше возможнос- 
тей, но вот сколько из них довелось вку- 
сить настоящим лайкам и таксам? 
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ОБЗОР Ultimate Spider-Man 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, GameCube, PC 


№ ЖАНР: action 


®. =. 


= 6 & Red Cat № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Activision 

Pe | CAMECUSE XBOX chaosman@yandex.ru № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Софт Клаб» 
№ РАЗРАБОТЧИК: — Treyarch (PS2, GC, Xb), Веепох (PC) 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


№ ОНЛАЙН: 


В Нью-Йорке опять неспокойно из-за грандиозного конфликта 
Человека-паука с его злейшим врагом, грозноязыким Веномом. 


или-были на свете два 

молодых человека. Одно- 

го звали Питер Паркер, 
второго — Эдди Брок. Оба - круг- 
лые сироты, воспитанные родствен- 
никами. Питер в свободное от уче- 
бы время сражался с преступника- 
ми под маской Человека-паука. 
Эдди ни с кем не сражался, зато 
мечтал во что бы то ни стало уз- 
нать причину гибели родителей и 
завладеть их «наследием». Однаж- 
ды Питер и Эдди встретились и вы- 
яснили, что у них очень много об- 
wero. И «наследие» — тоже общее. 
Оба решили им воспользоваться, 
только Питер под давлением неко- 
торых обстоятельств быстро пере- 


Тем, кто не интересуется комиксами, омоло- 
жение Человека-паука (а ныне ему всего 15) 


может показаться странным. Но объяснить 
это просто: дабы привлечь к герою новых 
поклонников, в Магуе! решили рассказать о 


юных годах Питера Паркера. Что и было сде- № 


лано в новой серии комиксов Ultimate 
Spider-Man, букве которых и следует игра. 


Минусы: 


весьма коварная камера. 


думал, а Эдди пошел до конца. 
Так появился Веном... 


Ах, Нью-Йорк, Нью-Йорк! Город 
контрастов и вечноцветущей прес- 
тупности. Город, где чиновников 
давно рассовали по карманам вла- 
дельцы гигантских корпораций, где 
полиция имеет обыкновение прибы- 
вать на место событий, когда все 
уже закончилось, а суперзлодеи, 
мутанты и сумасшедшие гении нас- 
тырно лезут на свет божий, будто 
грибы после дождя. Город, который 
всегда готов загрузить работой сво- 
его главного героя и защитника, 
Человека-паука. Каждую минуту 


Г] Плюсы: 
{ у Al Два главных героя и два совершенно разных стиля игры; множество знакомых 
т персонажей из вселенных Marvel, удобное управление, приятная графика. 


На удивление невысокая сложность, малочисленность «сюжетных» миссий, 


ЩУПАЛЬЦА ВЕНОМА ОТЛИЧНО ПОДХОДЯТ И ДЛЯ | 
БЛИЖНЕГО БОЯ, И ДЛЯ ДИСТАНЦИОННЫХ АТАК. 
= = 


на улицах Нью-Йорка происходят 
пожары. Кто-то падает с крыш. 
Кого-нибудь грабят. Где-то совер- 
шают налеты на магазины, угоняют 
машины и устраивают перестрелки. 
И почти всегда переодетый Питер 
Паркер готов прийти на помощь, 
защитить обездоленных и наказать 
виновных. Впрочем, нет — B Ultimate 
Spider-Man его готовность напря- 
мую зависит от готовности и жела- 
ния игроков. А их-то как раз обез- 
доленные интересуют далеко не 
всегда — особенно если на горизон- 
те маячит Зеленый Гоблин или нап- 
рашивается на неприятности громи- 
ла Носорог. Драться с боссом — сов- 
сем не то, что ловить очередного 
воришку-доходягу: нужно сражаться 
изо всех сил, отчаянно уклоняться 
от сокрушительных атак, ловить мо- 
мент для контрнаступления... А если 
Паук ошибется... что ж, ему будет 
очень больно, а вам, вероятно, при- 
дется начинать все сначала. Не хо- 
чется? Тогда не пренебрегайте чу- 
жими бедами и как следует упраж- 
няйтесь на рядовых нарушителях 
общественного порядка. 


Фиолетовому Веному до обществен- 
ного порядка нет никакого дела. 

Он только ломает, взрывает и ЕСТ — 
он готов сожрать любого, кто только 
подвернется под руку, будь то обыч- 
ный прохожий или вооруженный до 
зубов сотрудник таинственной орга- 
низации The Shield. Человек-паук 


НАША ОЦЕНКА: 


8.0 
Наше резюме: 


Помолодевший Человек-паук вновь ежеми- 
нутно рискует жизнью в борьбе со злом. 

И заслуживает небольшой помощи с вашей 
стороны. 


Согласно сюжету Ultimate 
Spider-Man, костюм Вено- 
ма, поглотивший Эдди 
Брока, создали родители 
Эдди и Питера Паркера. 
Однако в более старых (а 
оттого — и более автори- 
тетных) комиксах костюм 
попадает на Землю с дру- 
гой планеты; позднее его 
находит репортер-неудач- 
ник Эдди Брок, завидую- 
щий Питеру Паркеру, и 
превращается в Венома. 
Вы еще не запутались? 
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ПОРОЙ БЫСТРЕЕ ЗАБЫТЬ ПРО ТРЮКИ С ПАУТИ- | 
НОЙ И ОТ ДУШИ ТРЕСНУТЬ НАХАЛА КУЛАКОМ. | 


128 


СТРАНА ИГР 1 21 


| НОЯБРЬ | 2005 


Ultimate Spider-Man 


ему He указ: запас приемов у BeHo- 
ма ничуть не хуже «паучьего», и 
между прочим, кое-какие собствен- 
ные «находки» (вроде удара щупаль- 
цами) имеются. Однако те, кто счи- 
тает бывшего Эдди Брока лишь ту- 
пой машиной для разрушения, глу- 
боко заблуждаются - у монстра есть 
цель, и ради ее достижения Веном 
готов сразиться с кем угодно. Даже 
с угрюмым Логаном-Россомахой и 
высоковольтным Электро. 


Существовать в Нью-Йорке порой 
очень и очень непросто. Разработчи- 
ки не стали делить Ultimate Spider- 
Мап на отдельные уровни и предос- 
тавили нам относительную свободу 
передвижения, что поначалу только 
радует. Но свобода, как ни странно, 


быстро приедается, да и на игровой 
процесс она особо не влияет. Пусть 
Паук и Веном топают, куда им заб- 
лагорассудится, — в конце концов их 
все равно заставят действовать 

«по сценарию». А как же многочис- 
ленные внесюжетные задания? 

Увы, они лишь маскируют вездесу- 
щую линейность. Вдобавок, часть из 
них придется выполнить, даже если 
совсем уж не хочется. Иначе быстро 
наступит момент, когда повествова- 
ние застопорится и не сдвинется с 
мертвой точки до тех пор, пока 
Паркер не предотвратит положенное 
число ограблений, а Веном не сотво- 
рит пару-тройку злодеяний. 


Благодаря умелому использованию 
cell-shading, графика Ultimate Spider- 


ВЕНОМ В ЯРОСТИ - НА НЕГО НАПАЛИ, 
'А ПОЛИЦИИ НЕ ВИДНО И НЕ СЛЫШНО. 


ЗА ГЕНИАЛЬНЫМ МЕХАНИКОМ АБНЕРОМ 
«ЖУКОМ» ДЖЕНКИНСОМ ПРЕДСТОИТ 
ГНАТЬСЯ ЧЕРЕЗ ВЕСЬ НЬЮ-ЙОРК. 


ОБЗОР 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


7 


Spider-Man 2 
HE ПОХОЖЕ HA 


Ultimate Spider-Man — главный претен- 
дент на звание лучшей игры имени 


Человека-паука. 


Мап приятна глазу и вызывает одни 
лишь восторги. Немного портят впе- 
чатление однообразные декорации, 

но они как-то теряются на фоне отмен- 
но прорисованных персонажей, отлич- 
ной анимации и броских спецэффек- 
тов. Некоторые сцены заслуживают 
отдельной похвалы — например, схват- 
ка Венома и Электро или последнее 
рандеву Паука с окончательно преоб- 
разившимся Эдди Броком. 


Ultimate Spider-Man — совершенно 
точно не хит на все времена, но оче- 


СТРАНА ИГР 


видный претендент на звание луч- 
шей игры имени Человека-паука. 
Претендент, далекий от идеала, но 

с массой неоспоримых достоинств. 
Это уже не неуклюжий Spider-Man 2, 
выехавший на безумной популярнос- 
ти одноименного фильма, но вполне 
самостоятельный и самодостаточ- 
ный проект. И если так пойдет и 
дальше, годика через два мы навер- 
няка увидим безупречное воплоще- 
ние приключений Питера Паркера на 
РС и консолях нового поколения. 
Главное, чтобы про Венома не забы- 
ли! Без прожорливого фиолетового 
монстра Паук — уже не Паук. 


НОСОРОГ НЕВЕРОЯТНО СИЛЕН, HO ТАК НЕЛОВОК, 
ЧТО ПРОТИВ ПАУКА ШАНСОВ У НЕГО НЕМНОГО. 
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ОБЗОР 


Darkstalkers Chronicle: 


>. 


The Chaos Tower 


С виртуальным мордобоем Ha PlayStation Portable - так же, 
как с платформерами, шутерами и ролевыми играми. Жиденько. 


билие портов, римейков и 

сиквелов — самая затертая 

мозоль игровой индустрии. 
Складывается впечатление, что ав- 
торы незатейливых проектов твердо 
решили собрать батарею игр-близ- 
няшек — под лозунгом «Наш ответ 
Джанго Фетту». Поэтому, если вы — 
бородатый поклонник файтингов, 
помнящий лучшие образцы жанра 
на первой PlayStation и Dreamcast, 
можете смело воздержаться от чте- 
ния этой полосы. Все лучше заново 
покромсать спрайты в бесшабаш- 
ных Darkstalkers 3 и Vampire 
Chronicle, чем размениваться на 
оскопленную Darkstalkers Chronicle: 
The Chaos Tower. 


«ЗАМ-М-МЕСИТЬ!» 

Одно из убеждений Сарсот: «соз- 
дав шикарный файтинг раз, можно 
впредь не заморачиваться с улучше- 
нием формулы счастья». Схема исп- 
равно работала едва ли не десять 


лет. На какой бы домашней консоли 
ни вышла очередная Darkstalkers, 
всегда было ужас как весело столк- 
нуть лбами мечника Донована и 
вампира Димитрия, суккуба Морри- 
ган и малышку Бонни-Гуд или, поте- 
хи ради, выкатить симпатягу Саск- 
ватча против демона Джеды. Высо- 
ченная скорость поединка, готичес- 
кие бэкграунды, неописуемые удары 
и совершенно ненормальные 

(в лучшем смысле слова) персона- 
жи — стакими прелестями никак не 
вспомнишь, что от прошлой части 
«новинку» отличают два с полови- 
ной штриха, а графику уже сто лет 
как пора подлатать. 

Но, похоже, золотые времена ушли. 
Извечные достоинства сериала теря- 
ются в Darkstalkers Chronicle: The 
Chaos Tower за одним лишь управле- 
нием — как выяснилось, крестовина 
PSP совершенно не приспособлена 
для игры в классические файтинги. 
Отскакивать в сторону, наворачивать 


Все выше и выш 


Дабы злостные критики не укололи про- 
ект за отсутствие свежих идей, авторы 
убили пару обеденных перерывов на вы- 
сасывание из пальца режима Tower. Вы- 
бираем трех бойцов, карабкаемся по 
Башне Хаоса, очищаем каждый этаж от 
недруга, пополняем галерею Chronicle. 
Нет, не шутка. Да, 2005 год. 


КНУТ И ПРЯНИК 


$ 
g 


Плюсы: 


Минусы: 


Потрясающий дизайн, необыкновенные персонажи, сумасшедшие суперудары, 
арт-галерея, новый режим Tower, удобный беспроводной мультиплеер. 


Дли-и-и-инные загрузки, не самые красивые спрайты и эффекты, устаревшая 
анимация, до безобразия некомфортное управление, грошовые нововведения. 


ПОДОБНЫЕ СПЕЦЭФФЕКТЫ БЫЛИ УМЕСТНЫ В 
ПЛОХО ПОРТИРОВАННЫХ ФАЙТИНГАХ НА PS ONE.... 


Darkstalkers Chronicle: The Chaos Tower 


Автор: 
Spriggan 
spriggan@gameland.ru 


четверть- и по- 
лукруги, столь 
необходимые 
для выпол- 
нения 
спецприе- 
мов, — 
ИСКлЮЧчи- 
тельно тя- 
жело. Неп- 
рилично дол- 
гие загрузки 
навязчиво дают 
понять, что раз- 
работчики не по- 
заботились довести 
до ума барахлящий движок. Отра- 
3UNOCb это и на качестве картин- 
ки: шероховатости, невидимые 

на экране телевизора, предста- 

ли на маленьком ЖК-дисплее 

во всей «красе» — и никакая смена 
развертки с 16:9 на 4:3 (игра зачем- 
то умеет и такое) не поможет. Спра- 
шивается, кому после этого нужен 
мультиплеер no Wi-Fi? 


«И HAP-P-PYBUTb!» 

Первая «ласточка» жанра на KOHCO- 
ли, ближайшие релизы - все гово- 
рит в пользу того, что владельцам 
PSP можно не ждать богатой линей- 
ки побоищ в следующие полгода. 
Далее в программе: неоригиналь- 
ные Guilty Gear в количестве двух 
штук, «уменьшенная» Marvel 
Nemesis: Rise of the Imperfects и до- 
полненная Mortal Kombat: Deception 
Unchained. Отдельным пунктом — 
Street Fighter Alpha 3: Double Upper, 
которой предрекают четверку новых 
уличных драчунов и, возможно, ве- 
ликий режим World Tour; даже хо- 
чется забыть, что мы до беспамят- 
ства наигрались в нее Ha Saturn, 
PlayStation, Dreamcast, Game Boy 
Advance... Ax, переключите канал. ш 


№ ЖАНР: fighting 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Сарсот 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Capcom Production Studio 5 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; д04 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation Portable 


$ 


КОМСОМОЛКА, 
СПОРТСМЕНКА И 
ПРОСТО... СУККУБ! 


'ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
Fook 


6.0 
Наше резюме: 


Первый двухмерный файтинг консоли только 
и годен, что на безрыбье. Следующая редак- 
ция Street Fighter Alpha 3 — вот наша надежда. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ПОХОЖЕ НА 


Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Bleach: Heat the Soul 2 


НЕ ВЕРЬТЕ ЭТОМУ СКРИНШОТУ: НА 
ЭКРАНЕ АРТ СМОТРИТСЯ КУДА ХУЖЕ. 
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ОБЗОР 


PC 


Myst V: End of Ages 


Такого Myst мы еще He видели. И хорошо, если He увидим больше. 


ж теперь-то нам все объяс- 

нят! Настал момент истины, 

здравствуй, пятая часть дол- 
гой саги. Признаться, после знаком- 
ства с воодушевляющими анонсами 
все ждали от «Конца эпох» чего-то 
волшебного. Какого-то могучего 
заключительного аккорда. Чтобы 
все так же красиво, как в четвертой 
игре, но в полном 3D. Или не так 
красиво, но хотя бы жутко интерак- 
тивно... в общем, гораздо лучше, 
чем раньше. О печальном опыте 
работы Cyan Worlds с трехмер- 
ностью (помните Uru?) никто 
и не вспомнил. А зря. 
В самом начале, когда я гоняла 
стрелками героя-невидимку по 
круглому залу, а тот свободно пе- 
ремещался в трехмерном простра- 
нстве, воодушевлению моему не 
было предела. Постепенно оно 
сменилось раздражением: куча 
дверей, а выйти некуда. Уж не дос- 
талась ли мне версия с ошибкой? 
Где-то на сотом кругу я заметила 
наконец едва выступающую ручку 
на неосвещенной узорчатой створ- 
ке. В предвкушении огромных ве- 
ликолепных миров я ринулась в 
проход... и оказалась в следующем 
зале с точно такими же пузатыми 


колоннами, украшенными резьбой 
в стиле русского барокко. Потом 
лестница, еще одна, и еще зал — 
все совершенно пустое (только 
традиционные фотоаппарат и днев- 
ник валялись на полу). 

Ошалев от этой пустоты, тщетно 
всматривалась я в темные закоул- 
ки, надеясь отыскать там объясне- 
ние происходящему. В углах даже 
паутины заметно не было. 

За не-помню-каким-по-счету пово- 
ротом мне все-таки повезло: там 
загадочно блестела, привлекая 
внимание, конструкция из камней, 
окруженная зубцами и колеблю- 
щимся полем-пузырем. На масля- 
нистых боках отражались картины 
дальних миров. Ну, разумеется, 

я сунулась внутрь — в Myst ведь, 
как известно, нельзя умереть! 
Внутри ничего, кроме сложной ка- 
менной инсталляции, не оказа- 
лось. Верхняя глыба мерцала си- 
ним светом. Ткнув наугад в нее 
мышкой, я потушила ее. Теперь 
здесь вообще делать было нечего. 
В надежде, что, может быть, где- 
нибудь открылся тайный проход, 

я пошла вон из пузыря. И тут на- 
конец-то появился первый персонаж 
игры и неприятно меня поразил. 


Плюсы: 


Минусы: 


РЕДКИЙ ПАЗЛ, НЕ СВЯЗАННЫЙ С ПОИСКОМ ПОДСКАЗОК НА 


ДРУГОМ КРАЮ ВСЕЛЕННОЙ. НАЙДИТЕ ЕДИНСТВЕННОЕ ПОЛО- 


ЖЕНИЕ ПАРЫ РЫЧАГОВ, КОТОРОЕ ЗАПУСТИТ ГЕНЕРАТОР. 
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Шестое чувство верно подсказало, 
что передо мной давняя знакомая, 
Иеша, но в ожидании нового «друга 
семьи» она явно провела не меньше 
тысячи лет. С годами живая и непос- 
редственная девочка покрылась 
сетью старческих полигонов, что не 
пошло ей на пользу. То ли в возрас- 
те дело, то ли в кривых руках анима- 
торов, но вслед за открыванием рта 
на текстуре подбородок у героини не 
двигался, что с близкого расстояния 
выглядело жутковато. 

Произнеся как всегда непонятную 
(но воодушевляющую) речь, Иеша 
исчезла, а место действия перенес- 
лось в кратер вулкана, где второй 
персонаж игры, Эшер, выдал не ме- 
нее пламенную тираду относительно 
того, что цель всего действа - та са- 
мая мерцавшая глыбина на поста- 
менте, она же — ключ ко всем мирам 
и всякое такое. 

Дальше почему-то путь лежал «в ды- 
ру в земле» (буквально) и опять по 
коридорам и тоннелям. Кое-где валя- 
лись обрывки дневников Иеши и по- 
падались редкие пазлы. А еще по 
всему подземелью оказались запря- 
таны 4 книги, переносившие на 

4 острова в пустынном месте, откуда 
вели дороги в 4 других мира. Чтобы 
найти последнюю книгу, пришлось 
спуститься на самое дно монструоз- 
ного тоннеля, созданного явно для 
того, чтобы раз и навсегда обосно- 
вать переход в ЗВ. Что ж, нельзя не 
признать — впечатляет, но никакого 
влияния на игровой процесс: с тем 
же успехом это мог оказаться просто 
проход или лаз, или узкий колодец. 


Myst V: End of Ages 


№ ЖАНР: adventure 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Вика Entertaiment 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 800 МГц, 256 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb 
(32 Мбайт) 


Ш ОНЛАЙН: 
http://myst5.ubi.com 


НАША ОЦЕНКА: | 7 0 
ЖАЖЖАХЖХ и 
Наше резюме: 

Игру словно бы делали не маститые разра- 
ботчики легендарной серии, а усердные но- 


вички. Где красиво, а где ужасно. Неровный 
проект. 


Ливарюцыя 

Нам обещали небывалую 
анимацию 30 моделей, 
равноценную игре живых 
актеров. На деле это вы- 
лилось в наложение на го- 
лову трехмерного болвана 
анимированной текстуры, 
содержащей видеозапись 
лица говорящего актера. 

В сочетании с отсутствую- 
щим на модели ртом 
смотрится чуть ли не ху- 
же, чем персонажи 
«Мора. Утопии». 


ВОТ ЭТУ ЕРУНДУ БАХРО ПРИНЯЛИ ЗА ВАЖ- 
НЫЙ ЗНАК — И ПОСЛУШНО ИСПОЛНИЛИ 
ПОВЕЛЕНИЕ. А ЧТО Я ПРИКАЗАЛА-ТО? 


Myst V: End of Ages 


| ОБЛАКА ПЛЫВУТ И ОТРАЖАЮТСЯ HA РЯБИ ВОЛН. СОЗЕРЦАНИЕ ЭТОГО МИРА 
| ВПОЛНЕ СПОСОБНО ЗАМЕНИТЬ ГЕЙМЕРУ ВОСКРЕСНУЮ ПРОГУЛКУ. 


ОБЗОР 


Sentinel: Descendants in Time 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Myst IV: Revelation 


Тои дело в этом странном подзем В КОНЦ@ КОНЦОВ, МН@ стало казаться, что A прохожу 


ном царстве являлся Эшер, загибал 


что-то относительно того, что он не какие-то бонусн ые Уровни К Sentinel. 


смог преодолеть путь, а мне нужно 
постараться ради всей цивилизации кую тень на плетень наводит приоде- 
D’ni, и исчезал. В конце концов мне тый Рамирес. 

стало казаться, что я прохожу какие- Когда все четыре книги были найде- 
то дополнительные уровни к Sentinel, — ны, пришло время отправляться в 
только вместо Тамары философс- иные миры, хотя зачем это было де- 


Tynoros 


лать — понятнее HE стало. Переход В Эти шлакоблоки были поменьше, 
другие реальности осуществлялся не чем первый, и, в отличие от него, 
с помощью привычных книг, а через имели гладкую поверхность, на кото- 


камни на постаментах внутри уже рой можно было чертить узоры. 


знакомых «мыльных пузырей». Вдоволь наигравшись с необычной 


Удивительно, но технический прорыв в жанре (система распознавания знаков) тесно 
соединился с неудачной реализацией новинки. Обширное поле для экспериментов 
или творчества игрока на деле жестко ограничено двумя десятками символов, исполь- 
зуемых только «в строго отведенных местах». Вся нелинейность заключается в том, 
что, бездумно рисуя бессмысленные загогулины, вполне реально накалякать некий 
знак, который системой распознается как ключевой (проверено личным опытом), и 
вы, сами того не заметив, проскочите полмира. А иногда, наоборот, то, что вы считае- 
те вполне сносным повторением, распознается как чепуха. 


И ДЛЯ ЧЕГО ТОЛЬКО ЗВЕРЕЙ БАХРО НУЖНО 
БЫЛО ДЕЛАТЬ ТАКИМИ УРОДАМИ? 


+ 


«фишкой» и обнаружив, что с каме- 
нюкой нельзя влезать на лестницы 

и дергать ручки, я бросила ее. 

Тут же появилось странное сущест- 
во, иначе как «черный черт» назвать 
которое не получается, почесало 
свою уродливую голову и исчезло 
вместе с камнем. 
Правда, оказалось, что ничего страш- 
ного не случилось: уродец просто 
вернул кирпич на законное место 
внутри пузыря. Эти существа (как вы- 
яснилось, зовутся они «Бахро») были 
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УЗНАЕТЕ БАШЕНКУ? У ВАС БУДЕТ ВОЗМОЖ- 
НОСТЬ ПОСЕТИТЬ РОДНЫЕ МЕСТА. ЛЕГЕН- 
ДАРНЫЙ ОСТРОВ-ПАЗЛ ИЗ ПЕРВОЙ ЧАСТИ 
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ОБЗОР 


К j-Bep' 
Ha выбор игроку предло- 
жено три схемы управле- 
ния — эмуляция старой 
системы «экранов» с пе- 
ремещениями по щелчку 
мыши, подобие того, что 
мы видели в четвертой 
части, — движение между 
точками со свободным 06- 
зором, и настоящее трех- 
мерье. Только в нем мож- 
но бегать с зажатым «про- 
белом». Тренируйтесь, 
здесь есть задачи 

на скорость! 


рабами каменных глыб и исполняли 
начертанные на них приказания, при 
условии, что вам удавалось изобра- 
зить доступный пониманию тварей 
символ. 

Нужные изображения, как водится, 
находились в уголках мира, доступ 
к которым можно было получить, 
решая головоломки. Следуя прика- 
заниям, Бахро меняли погоду, уско- 
ряли время, насылали дождь и де- 
лали прочие фокусы, также откры- 
вавшие какие-то новые кусочки ми- 
ра, новые головоломки и новые 
знаки. В среднем на каждый мир 
приходилось по три промежуточных 
символа и один финальный, начер- 
тание которого приводило в скры- 
тую область, где всегда оказывался 
тот самый первый пузырь с камен- 
ной конструкцией. В ее основание 
нужно было последовательно уста- 


НЕЗЕМНУЮ КРАСОТУ ЗДЕШНИХ ВЫСОТ ОСОБЕННО ПРИ- 
ЯТНО НАБЛЮДАТЬ В ПОЛНОМ 30. ЖАЛЬ, НО НЕИНТЕРЕС- 
НЫХ МИРОВ ОКАЗАЛОСЬ НЕ МЕНЬШЕ, ЧЕМ ИНТЕРЕСНЫХ. 


новить все четыре блока из разных 
миров, и тогда освобождался верх- 
ний — собственно, в том, что игрок 
сделает с этой тяжестью, и была 
вся интрига. 

Ощущение, что я играю в Sentinel, 
росло с каждым часом. Та же струк- 
тура пространства — круглая пло- 
щадка, ограниченная пропастью или 
скалами. Тот же дизайн — снежный 
уровень вообще, кажется, у этих игр 
один на двоих... Те же пазлы ради 
пазлов, только если в Tomb 35 нам 
предлагались головоломки разнооб- 
разные, в том числе логические и 
математические, то здесь чаще при- 
ходилось внимательно смотреть 

в одном месте и повторять в другом. 
Даже использование камней не вно- 
сит разнообразия — иногда способы 
бывают довольно нетривиальные, но 
в большинстве случаев все однотип- 


но. Сюжет сводится к чтению днев- 
ников Иеши и монологам Эшера, 
причем все дневники разбросаны по 
подземному миру, а в четырех дру- 
гих нас преследует только навязчи- 
вый дядька. 

Даже в качестве и дизайне уров- 
ней-миров Myst 5 повторяет путь 
Sentinel: великолепные, заворажи- 
вающие пейзажи - такие как, нап- 
ример, в Todelmer — соседствуют 
со скучными снежными полями 
Tahgira и каким-то пляжно-пошло- 
ватым Laki’ahn. 

Похоже, это действительно закат 
серии — во всех смыслах. Странно, 
зачем вообще понадобилось делать 
«последнюю» игру — множество 
серийных проектов замечательно 
чувствуют себя, не кончившись ни- 
чем — King’s Quest, Broken Sword... 
Наиболее вероятной мне представ- 


у y 
ie. | 


А ВОТ И СНЕЖНЫЙ УРОВЕНЬ, СЛОВНО ВЫДРАН- 
НЫЙ ИЗ SENTINEL. HABEBAET ЗНАКОМУЮ TOCKY. 
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ляется версия, что пятая часть яви- 
лась, с одной стороны, плодом неп- 
реодолимой тяги Рэнда Миллера 
(автора идеи и руководителя студии) 
к созданию фантастических вселен- 
ных. С другой стороны, кто-то умный 
в среде разработчиков решил, что 
увядающая серия будет отличным 
полигоном для испытания новых тех- 
нологий, которые можно потом с 
пользой для себя внедрить в более 
успешную игру. 

Многое встает на свои места, если 
считать, что перед нами техничес- 
кое демо новых игровых возмож- 
ностей, совмещенное с «последним 
словом» создателя неповторимого 
мира, в котором он внезапно захо- 
тел нагнать побольше философско- 
го тумана. 

Интересно, портируют ли пятый 
Myst Ha Nintendo DS? м 


| ПАЛЬМЫ — ПАРАМИ, ЧАЙКИ — ПАРАМИ, 

| АНАС ЖДЕТ НАВЯЗЧИВЫЙ ЭШЕР И НО- 
’| BAA ПОРЦИЯ ТУМАННОЙ ФИЛОСОФИИ. 
“.. 


ОБЗОР 


= 


an) 
Po 


Главный спортивный симулятор года. 


АРА, покрывшаяся за одиннадцать 
лет своего существования толстым 
слоем жира и намертво сросшаяся 
многомиллионными контрактами с 
мажорными спонсорами, наконец-то 
оправдала титул лучшего футсима 
планеты. 

Король сдвинулся с места. 

Да здравствует король! А то его 
сонливость нам уже, признаться, 
порядком надоела: три подряд «ко- 
ронации», три подряд переиздания 
одной и той же марки (начиная с 
2002-го года) — и ни одного сущест- 
венного изменения игрового про- 
цесса. Менялось все: менялась гра- 
фика, менялась музыка, менялись 
даже голоса комментаторов. А вот 
неестественная, вычурная механи- 


Все-таки как же приятно включить сейчас, 

в 2005-0M, только что вышедшую игру и нео- 

жиданно для себя увидеть в ней подборку ро- 
ликов из хита десятилетней давности! В режи- 


ка игры и слишком правильная фи- 
зика, ставшие когда-то настоящим 
бичом FIFA, — ну никак. Мы любо- 
вались ярким созвездием лучших 
команд Европы и мира (точнее, 

их лицензированной экипировкой), 
правильно сложенными стадиона- 
ми, присутствием в игре около де- 
сятка реально существующих тор- 
говых марок. Но ни разу не получи- 
ли от FIFA того, чего ожидали, — 
настоящего футбола. 

И вот на старости лет FIFA соизво- 
лила сделать очередной шаг к 
собственному совершенству. Хотя 
произошло это, к сожалению, не по 
ее желанию. Прошлогодний ускори- 
тельный пинок от Pro Evolution 
Зоссег стал хорошим стимулом 

к саморазвитию. 


ме «Ретро» FIFA 06 можно посмотреть видео 
из каждой серии FIFA, начиная с легендарной 
International Soccer (1994-го года выпуска, 

между прочим!). Эх, где мои двенадцать лет? 


= Плюсы: 
а Aa Изящная анимация движений, приятная графика, куча полезных информационных 
ar бонусов, «модный» саундтрек. И потрясающий Al вратаря, конечно. 


Минусы: 
Отсутствие обещанных ЦСКА и «Локомотива»; изуродованная российская сборная; 
мяч, наплевавший на законы физики. 


МАРСЕЛЬСКИЙ СТАДИОН «ВЕЛОДРОМ», ДОМАШНЯЯ АРЕНА МЕСТ- 
НОГО «ОЛИМПИКА», В FIFA 06 ПРОРИСОВАН БЛЕСТЯЩЕ. 
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FIFA 06 — игра для аристократов. 
Привлекательная внешне, с достойной 
родословной. Чисто английский фут- 
больный симулятор, пусть и делаю- 
щийся далеко-далеко от Туманного 
Альбиона, в холодной Канаде. Если в 
АРА 06 выпустить в дождливый вечер 
на «Стэмфорд Бридж» «Чесли» и 
«Ливерпуль», включить низко установ- 
ленную камеру Broadcast и начать 
изящно перекатывать мяч Mitre с 
фланга на фланг, можно подумать, что 
ты играешь не в современный футсим, 
а смотришь нарезку лучших моментов 
прошедшего тура Премьер-лиги на ка- 
нале «Спорт». Настолько все правиль- 
но, ладно и чистенько, что просто глаз 
не отвести. Даже грубые столкновения 
и подлые подножки, которые в Премь- 
ер-лиге — обычное дело, покажутся 
чем-то противоестественным и непри- 
емлемым. FIFA 06, в отличие Pro 
Evolution Soccer, где надо постоянно 
учитывать совершенно непредсказуе- 
мое поведение мяча, словно расслаб- 
ляет, вводит в транс, убаюкивает. Баю- 
бай, дорогой игрок. И действительно: 
если выставить длину одного тайма на 
45 минут, то можно заснуть. 

Хотя это не тот случай, когда слишком 
медленный темп игры, отполирован- 
ную до блеска графику и вялую ани- 
мацию футболистов можно расценить 
как серьезный недостаток. Пожалуй, 
все это — воедино связанные элемен- 
ты своеобразного характера FIFA 06. 
И такое ощущение, что не будь этой 
аристократичности, FIFA на сей раз 
смотрелась бы куда хуже, чем в прош- 
лый. Честное слово. Ленца ей идет. 
Как хороший английский костюм. 


ЕСЛИ МЯЧ БУДЕТ УХОДИТЬ ЗА ЛИ- 
НИЮ, Al BO ЧТО БЫ TO НИ СТАЛО 
ПОПЫТАЕТСЯ ЕГО ДОГНАТЬ. 


FIFA 06 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, GameCube 


№ ЖАНР: Зрой 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 2 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Pill ГГц, 256 Мбайт RAM, GeForce 3 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.easports.com/games/fifa06/index.isp 


НАША ОЦЕНКА: 


8.9 


03, 04, 05, 06, отсчет закончен! Долго ли, ко- 
ротко ли — a FIFA все-таки добилась того, к 
чему стремилась все эти годы. Бойся, Рго 
Evolution Soccer! 


Пробитие штрафного уда- 
ра без указателя направ- 
ления полета мяча и зна- 
чительно упрощенный 
«power bar» — еще одна 
дань моде Ha Pro Evolution 
Soccer 4. Теперь испол- 
нять стандарты в FIFA 06 
намного сложнее, чем 
раньше. Без вспомога- 
тельных индикаторов сде- 
лать так, чтобы мяч обог- 
нул стенку и залетел точ- 
но в угол, — это еще пос- 


тараться надо. 


FIFA 06 ОБЗОР 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


АРА 2005 


НЕ ТАКАЯ, КАК 


Pro Evolution Soccer 4 


РАЗВИТИЕ FIFA ПРОДОЛЖАЕТСЯ. ОТЧЕТЛИВАЯ ПРОРИСОВКА ПАЛЬЦЕВ 
РУК ФУТБОЛИСТОВ — ПРЕКРАСНОЕ ТОМУ ПОДТВЕРЖДЕНИЕ. ЕСЛИ 
ПРИГЛЯДЕТЬСЯ, ТО МОЖНО УВИДЕТЬ ДАЖЕ ОБРУЧАЛЬНОЕ КОЛЬЦО. 


4 FIFA 06 — игра для аристократов. 
повторов. Играть теперь горазоин. ПРрИВЛекательная внешне, с достойной родословной. 


тереснее: матчи еще больше похо- 


дят на телевизионные трансляции, перестали чураться опыта конкурен- = MET мяч намертво после сильного 10-ЛОД-ЦЫ 

и можно досконально изучать атаку- тов. Еще одна вещь обращает на се- удара, скажем, Роберто Карлоса; Вспоминаете FIFA 2000, где игрок мог 
ющие характеристики каждой ко- бя внимание при знакомстве с сначала, как и должно быть, отобьет — выбрать сборную Италии образца 82 
манды. Все это навеяно Pro Evolution FIFA 06 — безупречный А! вратарей. его, а только потом, подбежав, нак- года и провести матч, наблюдая за 
Зоссег: разработчики наконец-то Голкипер теперь ни за что не возь- роет или выбьет в поле. тем, как футболисты в коротеньких 


шортиках гоняют по выцветшей полян- 
ке черно-белый рваный мячишко? 
Вот-вот. Теперь почти то же самое есть 
ив FIFA 06. Также, если поковыряться 
в менюшках, можно обнаружить мно- 
жество приятных бонусов. Как вам под- 
борка информации о легендарных фут- 
болистах века или ретроспектива пре- 
дыдущих серий игры? Да, просмотр 
обязателен. Иначе как еще можно убе- 
диться в том, что в контексте FIFA сло- 
ва «дорогой» и «хороший» наконец-то 
стали синонимами? 


Уж сколько раз твердили миру... А они опять все сделали по-своему: половина сборной коман- 
ды России в исполнении EA Sports на этот раз отчего-то получилась рыжей (рыжим оказался 
даже Овчинников, который, как известно, прическу меняет не так уж и часто), а два Игоря — 
Семшов (27 лет) и Акинфеев (19 лет) — стали тридцатипятилетними ветеранами, у которых за 
плечами, по ощущению от игры, не один год выступлений в чемпионате Саудовской Аравии. 
Причем Семшов очень сильно напоминает Юрия Никифорова, а Акинфеев — Дмитрия Сычева. 
из FIFA 2005. Безукоризненно прорисованы лица лишь наших легионеров (Смертин, Семак) и 
молодых форвардов (Аршавин, Кержаков, Сычев). Обидно, ей-богу, обидно! 


ы ТО ЖЕ САМОЕ, ЧТО И HA СКРИНАХ PRO EVOLU- 
im! TION SOCCER 4: ПАСМУРНОЕ НЕБО, «ВЕЛОД- 
РОМ», ДАНИЯ — ШВЕЦИЯ. ТОЛЬКО КРАСИВЕЕ. 


ЛЕГКОЕ КАСАНИЕ ПРИ ПОДКАТЕ — И АТАКУЮЩИЙ 
ИГРОК УЖЕ ВЫДЕЛЫВАЕТ ПИРУЭТЫ В ВОЗДУХЕ. 


СТРАНА ИГР |! 21 | НОЯБРЬ | 2005 137 


ОБЗОР 


Вох 


Far Cry Instincts 


Far Cry Instincts 


№ ПЛАТФОРМА: Xbox 


Автор: Ш ЖАНР: FPS 

Red) Cat 

chaosman@yandex.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 16 
№ онлайн: 


http://www Фагсгудате. сот 


Хотите превратить заурядного неудачника в ополоумевшего от жажды крови зверя? 


Взорвите его лодку! 


се зло на свете — OT журна- 

листов. Ну, может быть, не 

все, но большая часть точно. 
Вечно они лезут куда не надо, рис- 
куя собственной, HO чаще — совер- 
шенно чужой головой. А бедняги 
вроде Джека Карвера вынуждены 
расхлебывать эту кашу. 
У Джека был катер и стабильный 
заработок. Теперь, по вине смазли- 
вой и чрезвычайно любопытной 
журналистки, уже нет ни того, ни 
другого. Зато появилась целая тол- 
па новых знакомых — вооруженных 
до зубов, с вертолетами, джипами 
и кровавыми мальчиками в глазах. 
Джек им почему-то категорически 
не нравится (они ему, впрочем, то- 
же), так что при каждом удобном 
случае его норовят подстрелить, 
словно кролика. Или леопарда. 
Последнее сравнение, по-видимо- 
му, более уместно — ведь Джек вов- 
се не собирается расставаться с 
жизнью задешево. Его преследуют? 


Помимо обычного оружия, в рас- 
поряжении Карвера со временем 
появляются так называемые feral 
abilities. С их помощью главный 
герой получает силу и способнос- 
ти настоящего дикого зверя (нап- 
ример, видеть в темноте) — хоть и 
не надолго. 


КНУТ И ПРЯНИК 


Пусть. Еще неизвестно, кто в конце 
концов окажется добычей. 


НА МЕДВЕДЯ С ВИЛАМИ 

На тропическом острове близкие 
друзья охотника-одиночки — высо- 
кая трава да густой кустарник. Ведь 
противник на первых порах гораздо 
лучше экипирован, да и числом не 
мал. У Карвера же под рукой толь- 
ко нож, и любая ошибка может 
стать последней. Хорошо, что су- 
постаты, как правило, не слишком 
бдительны: крутят себе головой по 
сторонам и не замечают, что кукуш- 
ка вдруг приумолкла. Не верят в 
приметы, дурачье! Но это рядовые 
наемники - в Раг Сгу есть кое-кто 
куда более опасный и проворный, 
так что без увесистой пушки все 
равно не обойтись. А уж оружия тут 
навалом, и хотя с собой разрешает- 
ся носить не более трех стволов, 
при желании вы всласть настреляе- 
тесь по движущимся целям. 


Плюсы: 
Удобное управление, непредсказуемость и разнообразие игровых ситуаций, 
великолепная графика, отличная музыка и отменный звук. 


Минусы: 
Игравшие в оригинальную Far Cry на PC, 
вряд ли найдут что-то новое в этой версии. 


чи 
НАДОЕЛО ПРЯТАТЬСЯ? ИДИТЕ 
НАПРОЛОМ, КРУШИТЕ ВСЕХ И ВСЯ! 
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В ЛУЧШИХ ТРАДИЦИЯХ ЖАНРА БОЧКИ МОЖНО 
ВЗОРВАТЬ - ЗАОДНО С ПРОТИВНИКАМИ. 


На сладкое разработчики пригото- 
вили злобным владельцам Xbox no- 
дарок: Карвер научился ставить ло- 
вушки и подманивать к ним ничего 
не подозревающих недругов. Пустя- 
YOK, а приятно. 


ПРЕВЫШЕНИЕ СКОРОСТИ 

Если устали бродить по острову 
(он все-таки немалых размеров) 
на своих двоих, не отчаивайтесь — 
у недружелюбных наемников най- 
дутся всякие драндулеты, от помя- 
нутых уже джипов до водных мото- 
циклов. Пользуйтесь на здоровье 
с полным на то правом - в конце 
концов, хозяева этой техники к 
чужой собственности отнеслись 

не слишком уважительно! Главное, 
находясь за рулем, не забывайте 
соблюдать осторожность — черес- 
чур резкие повороты и превыше- 
ние скорости приводят к плачев- 
ным последствиям. Минздрав пре- 
дупредил. 


ПЕРЕЕЗД СОСТОЯЛСЯ 

Поклонники РС-версии Far Cry на- 
верняка пренебрегут Instincts. И вряд 
ли многое потеряют. Ну а владельцы 
Xbox просто обязаны уделить внима- 
ние последнему детищу Ubisoft 
Montreal — иначе рискуют пропустить 
одну из лучших игр этой осени и 
один из уходящих хитов для стреми- 
тельно устаревающей консоли. ш 


НАША ОЦЕНКА: 


FO II | 8.5 


Наше резюме: 

Почти безупречная консольная адаптация на- 
шумевшего РС-хита — несмотря на скорую 
пенсию, Xbox все еще способен на многое. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Ждать ХБох-версию Half-Life 2 


ИНТЕРЕСНЕЕ, ЧЕМ 


Doom 3 


ЭТОМУ БЕДНЯГЕ ДО СМЕРТИ 


НАДОЕЛА ЖАРА. ПОМОЖЕМ? 


ee а 
м о re Е лы Ор hija 
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ОБЗОР 


[Вох 


Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 
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Шоу «Свинцовый голод»: накорми врага пулями и получи за это деньги. 
Смесь «Гладиаторов» и «Гладиатора». 


езкий скрежет затворного 

механизма известил Дейн- 

ворта об окончании боеза- 
паса. На мгновение выглянув из-за 
укрытия, гладиатор убедился, что 
у противника патронов еще доста- 
точно. Оставалось только одно. 
Рукопашная. Дейнворт снял с поя- 
са нож, еще раз посмотрел на ин- 
дикатор состояния брони - и шлем, 
и кираса были побиты до «красно- 
го» состояния — и побежал на вра- 
га. Не прекращая огня, ОАНовец 
стал отступать. Первый взмах лез- 
вия сбил с солдата каску. Дейн- 
ворт успел заметить испуг на лице 
противника — и рубанул еще раз. 
Вслед за надписью «В голову!» 
на встроенном в шлем мониторе 
мелькнуло сообщение о денежной 
премии за убитого. Немного, но 
кое на что должно хватить. Подой- 
дя к ближайшему торговому терми- 
Hany, гладиатор вставил в щель 
кредитку и заказал три магазина 
к пистолету-пулемету. На оставши- 
еся деньги отремонтировал кирасу. 
«Они будут платить, — думал Дейн- 
ворт, — пока не отдадут свой долг 
до последней капли крови. 
И до последнего цента». 


= Плюсы: 


3 Минусы: 
«Масляные» лица персонажей; 


ПОДОБНЫХ СООБЩЕНИЙ В ИГРЕ ОЧЕНЬ 
МАЛО. ТОЛЬКО «В ГОЛОВУ!» И «ПРЕДМЕ- 
ТОМ!», ТО БИШЬ ВЗРЫВОМ БОЧКИ. 
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Мир игры Bet on Soldier — rpoteck- 
ная антиутопия в духе Терри Гил- 
лиама. Здесь уже 80 лет идет вой- 
на между «зелеными» и «красны- 
ми», гордо называющими себя 
Федерацией западных республик 
(ФЗР) и Объединенными азиатски- 
ми нациями (ОАН). На самом деле 
обе стороны играют на руку неко- 
му полумифическому Синдикату, 
которому противостоит Сопротив- 
ление (его существование — тоже 
не достоверно). Синдикат продает 
разноцветным противникам ору- 
жие, а также заправляет реалити- 
шоу, которое, собственно, и назы- 
вается Bet on Soldier. Чемпионы 
шоу сходятся один на один, a зри- 
тели делают ставки: кто из сопер- 
ников победит — то есть, останется 
в живых. 

Остается только удивляться тому, 
какой навороченный сюжет приду- 
Mann французы из Kylotonn 
Entertainment, чтобы обосновать эко- 
номическую систему игры. А состоит 
она в следующем: между миссиями 
вы покупаете себе арсенал и доспе- 
хи, а также нанимаете команду 

(до 2 человек); находясь на задании, 


2 | Интересный вариант альтернативной истории; разнообразие доступных видов оружия 
. и доспехов; продуманная экономика. 


общая серость; несколько условный дизайн уровней. 
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можно за деньги пополнять боепри- 
пасы и ремонтировать броню. Источ- 
ник дохода — убитые враги. Кроме 
того, перед выходом на задание вы 
можете выбрать, с какими чемпио- 
нами встретиться, и сделать ставку 
на свою победу. 


Виды оружия разбиты на группы — 
холодное, огнестрельное, автомати- 
ческое и тяжелое, — и герою позво- 
лено взять на поле брани лишь один 
ствол из каждой группы, плюс три 
осколочных гранаты и три — со спе- 
циальной начинкой. Выбор велик во 
всех классах вооружения: пистоле- 
ты-пулеметы, обрезы, винтовки — 
штурмовые и снайперские, реактив- 
ные гранатометы, крупнокалибер- 
ные пулеметы и, извините, газометы 
(для стрельбы газовыми гранатами). 
Гранаты бывают зажигательные, 
кислотные и галлюциногенные. Если 
повезет, можно разжиться и мобиль- 
ным доспехом-экзоскелетом. 
Дизайн оружия и доспехов способ- 
ствует погружению в игру. Эти на- 
рочито некрасивые, угловатые же- 
лезяки — изделия военпрома, слов- 
но устаревшие уже при изготовле- 
нии. Озвучена война тоже замеча- 
тельно: снаряжение нашего героя 
побрякивает на ходу, пули бараба- 
нят по стенкам окопов, солдаты 
орут «кидаю гранату» и «прикрой- 
те, перезаряжаю», а инженер, ре- 
монтируя доспех героя, просит его, 
как непослушного ребенка: «Нолан, 
не вертись!» 


Bet on Soldier: Blood Sport 


Ш ПЛАТФОРМА: PC, Xbox 
Ш ЖАНР: FPS 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Вика Entertainment 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; до 32 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
P4 2ГГц, 512 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb 
(64 Мбайт ВАМ) 


№ ОНЛАЙН: 
http://Awww.betonsoldier.com 


НАША ОЦЕНКА: 


7.5 


Игра убедительно показывает всю непригляд- 
ность продажной войны. К счастью, геймплей 
от этого не страдает. 


Основная сюжетная линия 
очень напоминает фильм 
«Гладиатор». Герой, 
Нолан Дейнворт, когда-то 
был одним из чемпионов 
Bet on Soldier, но потерял 
память, жену и собаку 
(кроме шуток!). Теперь 
его цель — начав с самого 
низа, снова стать звездой, 
чтобы добраться до злых 
гладиаторов, лишивших 
его дома и семьи. 


Bet on Soldier: Blood Sport 


БОЧКИ И ЯЩИКИ, КОНЕЧНО, HE ПРИЗНАК ДИЗАЙ- 
НЕРСКОГО ГЕНИЯ, НО ОБОРОНА ЗДЕСЬ КРЕПКАЯ. 


Уровни игры выглядят красиво, 
если так можно сказать о военных 
укреплениях, но по дизайну нес- 
колько игрушечны. Удивляет оби- 
лие бочек с горюче-смазочными 
веществами, за которыми прячутся 
враги. При этом сам противник 
редко использует свой шанс заце- 


боеприпасы и ремонтировать броню. 


«сиди за этим бруствером», 
«прячься за щитом своего напар- 
ника». По крайней мере, им хвата- 
ет ума бегать зигзагами, когда по 
ним стреляют в упор. К тому же, 


пить нашего солдата взрывом сак- 
рального сосуда. Похоже, что ин- 
теллектуальные способности 
ОАНовцев обеспечиваются в ос- 
новном скриптовыми указаниями — 


Действие Bet оп Soldier происходит спустя примерно 20 лет после событий игры 
lronStorm (портированной на PlayStation 2 под названием World War Zero). В альтернатив- 
ной реальности этих шутеров большевики были истреблены в 1914 году бароном Юген- 
бергом. Объединив Россию и Монголию, барон создает новую Азиатскую империю. 

В противовес ей возникает Федерация западных республик. В lronStorm на дворе уже 
1965 год, а «война номер ноль» не утихает. Вся экономика крепко связана с военной про- 
мышленностью, на биржу выведены даже сами войска, а о мирной жизни запрещено 

и думать. Да, и в моде шлемы с красными светофильтрами. 


ИГРА СРАЗУ ВСПОМИНАЕТ, ЧТО ОНА - ТЕЛЕШОУ. 
on Soldier приветствует вас! Bet x 50 


ena Г 


Pb rn ee Ч 
ь НП: FJ 


‘CTE HOA A So ЕО 


Een ts Ши ae 


Lreenh Bay Welbpanie 2 


ЗАНЯТИЯ ФИЗКУЛЬТУРОЙ ВЫГЛЯДЯТ 
ОЧЕНЬ МИЛО, НО ВООБЩЕ ИГРА СКУ- 
ПОВАТА НА СЮЖЕТНЫЕ СЦЕНКИ. 


ОБЗОР 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


lronStorm 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Brothers in Arms: Road to НИ 30 


Находясь на задании, можно за деньги пополнять 


недостатки А! зачастую скрадыва- 
ются построением игровых карт. 
Авторы, например, очень любят 
обстреливать игрока сразу с нес- 
кольких уровней. Особенно мне 
понравилось место, где злобные 
азиаты строчили в Нолана снизу 
через решетчатый пол. Когда зем- 
ля почти в буквальном смысле 
жжет пятки, уже не успеваешь 
думать, насколько умный враг тебе 
противостоит. 

Подобный подход характеризует и 
всю игру — недочеты в геймплее 

(не такие уж и большие) скрадыва- 
ются бьющим через край драйвом, 
так что блюдо не стыдно и на стол, 
то есть на винт, поставить. 
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ОБЗОР 


Kingdom Under Fire: Heroes 


XBOX 


Kingdom Under Fire: Heroes 


Автор: 
№ ЖАНР: action/strategy 

Red Cat 

chaosman@yandex.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: доб 
Ш онлайн: 


http://www. kufheroes.com 


Студия Phantagram продолжает приобщать владельцев Xbox к ратному делу, 
мечтая вырастить парочку настоящих Героев. 


о бескрайнему заснеженно- 

му долу молча марширует 

армия. Плечом к плечу ша- 
гают копейщики, чуть позади ко- 
лонна лучников, с фланга пехоту 
прикрывает закованная в латы 
конница. Кроме них вокруг ни ду- 
ши — только чернеет на горизонте 
лес, до которого еще идти и идти. 
Вдруг дозорные подают сигнал 
тревоги — впереди враг! Офицеры 
командуют: «Готовсь!», и солдаты 
выстраивают оборону: копейщики 
впереди, за ними растянувшиеся 
в цепь лучники, кавалеристы по- 
прежнему защищают фланг. Про- 
ходит несколько минут, враг стре- 
мительно приближается. Уже мож- 
но различить размалеванные мор- 
ды коренастых орков, белые сул- 
таны на шлемах темных эльфов 
и... парящих высоко в небе крыла- 
тых ящеров, в любую секунду гото- 


ноценной поддержки Xbox Live! и сетевых 


вых ринуться в бой. Еще мгнове- 
ние - и прольется кровь... 


НИКАКИХ ХОББИТОВ! 

Нет, это не пересказ «Властелина 
колец». И не бред сумасшедшего. 
Всего лишь краткий миг, вырван- 
ный из трудовых будней любого, 
кто вздумает увлечься Kingdom 
Under Fire: Heroes — дежурным по- 
собием для начинающих военачаль- 
ников и умудренных опытом важ- 
ных генералов. Желаете узнать, 
чем закончится рукопашная между 
людьми и темными эльфами? Ище- 
те способ с минимальными потеря- 
ми извести гигантских скорпионов? 
Вы на верном пути. И пусть обуче- 
ние едва ли покажется легким, оно, 
по крайней мере, обещает стать 
чрезвычайно интересным и разно- 
образным. Даже без участия везде- 
сущих полуросликов. 


Междоусобия 


Разумеется, в Heroes не обошлось без пол- 


УРОК 1. СВОБОДА ВЫБОРА 


КУР: Heroes рассказывает о затяж- ЕРДИ КТ 

ном конфликте, получившем назва- | 

ние The Encablossa War. В него успе- НАША ОЦЕНКА: | 8 0 
SO Г 


ли вмешаться все населяющие Бер- 

сию расы — OT полувампиров до эль- 
фов. Каждая жаждет расширить 
владения и готова ради победы на 
любой шаг — вплоть до магических 
артефактов древности, столь же — 
МОЩНЫХ, СКОЛЬ И опасных... Е” 
Попутно плетутся = 

интриги, шны- 

ряют 


Наше резюме: 
Отличная возможность спланировать атаку 
целого войска, а затем поучаствовать лично. 


по углам 
шпионы и вер- 
шатся мимоходом 
государственные де- 
ла. Игрокам же предла- 
гают попробовать себя в 
роли одного из семи полко- 
водцев, волею случая оказав- 


баталий на любой вкус, любой цвет и почти 
на любой размер. Одновременно в сражении 
могут принимать участие до шести человек; 
причем допускаются как кровавые противос- 
тояния трое на трое, так и совместные похо- 


шихся в самом центре событий. 
Религиозный фанатик Вальтер, 
отважная красавица Эллен, гро- 


мадный огр Урукубарр — лишь be 


Профессиональный 
вопрос 

Совершенствуя навыки 
Героев, не забывайте и 

о рядовых воинах — прак- 


ды против виртуальных негодяев. 


КНУТ И ПРЯНИК 


Е 
Е 


Плюсы: 


Минусы: 


Множество персонажей, большое количество сюжетных миссий, 
многогранность игрового процесса, разнообразие боевых подразделений. 


т Li 
НА РАВНИНАХ ПЕХОТА СТАНОВИТСЯ ОСОБЕННО УЯЗВИМА 
ДЛЯ АТАК КОННИЦЫ И АРТИЛЛЕРИЙСКИХ ОБСТРЕЛОВ. 
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Завышенная сложность некоторых заданий, неотлаженная камера, } . 
шероховатости графики, неуместная музыка. 


a 


пешки в чужих руках, они должны 
пройти длинный путь, чтобы по- 
нять истинное положение ве- 
щей и найти собственное место 
на этой войне. 


УРОК 2. 

ТАК ЗАКАЛЯЛАСЬ СТАЛЬ 

В пику последним веяниям 
моды, в Heroes никто не 

собирается тратить 

время офицеров- 


тически любому отряду В 
рано или поздно разрешат 
сменить специализацию. 
Так, из обычных пехотин- 
цев можно выковать непо- 
бедимых рыцарей или да- 
же тяжелую кавалерию. 
Правда, смена профори- 
ентации все равно зависит 
от способностей Героя-ко- 
мандира. 


| ВОИНЫ ТЕМНЫХ ЭЛЬФОВ БЫСТРЕЕ ЛЮДЕЙ 


= И ОРКОВ, ЗАТО ХУЖЕ ЗАЩИЩЕНЫ. 


Kingdom Under Fire: Heroes 


| АТАКИ С ВОЗДУХА ВСЕГДА СТАНОВЯТСЯ ОГРОМНОЙ ГОЛОВНОЙ БОЛЬЮ — ОСОБЕННО, КОГДА РЯДОМ HET ЛУЧНИКОВ. 


новичков на долгие и нудные трени- 
ровки. О чем это вы болтаете, когда 
в ближайшем болоте уже засел це- 
лый отряд вражеских лучников?! 
Так и быть, вам подскажут, как их 
оттуда выкурить. Но не более того! 
А согнедышащими вивернами и 
вовсе разбирайтесь самостоятель- 
но. По мере сил. 

Новые миссии — новые открытия. И 
новые трудности. Противник почти 
всегда обладает численным превос- 
ходством, он любит устраивать за- 
сады и нападать одновременно со 
всех сторон. Иной раз кажется, что 
до победы — всего ничего, стоит 
только руку протянуть. А через ми- 
нуту-другую нагрянувшие из ниотку- 
да орки на свирепых вепрях верхом 
буквально вытаптывают вашу и без 


того потрепанную пехоту, не оста- 
вив ни малейшего шанса. После па- 
ры подобных случаев от вредной 
привычки бежать вперед очертя го- 
лову не останется и следа. Самое 
время вспомнить о разведке, кото- 
рой до сих пор уделялось так мало 
внимания. 


Предугадать исход многих сраже- 
ний гораздо проще, если ни на миг 
не забывать о слабых и сильных 
сторонах того или иного подразде- 
ления. Например, вооруженные ме- 
чами пехотинцы легко возьмут верх 
над копейщиками и лучниками 
(которых еще предстоит застать 
врасплох). Но перед конницей в 


Прежде чем превратиться в нечто среднее между Kessen и Dynasty Warriors, сериал 
Kingdom Under Fire пытался выбиться в чистокровные RTS. Но не слишком преуспел 
в этом направлении: большинство критиков сошлись во мнении, что интересные за- 
думки у авторов Kingdom Under Fire: A War of Heroes (РС) были, да только воплотить 
их в жизнь TO ли не смогли, то ли не захотели. Бесчисленные конкуренты не остави- 
ли корейской разработке права на ошибку. Впрочем, перспективы обновленной KUF 
туманны и сейчас — Phantagram совместно с Тэцуей Мидзугути вовсю работает над 
Ninety-Nine Nights и разговаривать ни о чем больше не желает. 


открытом поле они совершенно 
бессильны. Копейщики медлитель- 
ны и неповоротливы, зато предс- 
тавляют смертельную угрозу для 
кавалерии. Стрелков вообще луч- 
ше держать подальше в тылу, коли 
не хотите потерять их раньше вре- 
мени и лишиться вернейшего сред- 
ства против неприятельских дири- 
жаблей и драконов. 


Там, где не поможет такти- 
ческий гений, придет на 
выручку богатырс- 

кая сила и сверхъ- 

естественная вынос- 
ливость подлинных Героев. Любой 
из них стоит целого отряда и, ока- 
завшись в нужное время в нужном 


МАГИЮ ПРИХОДИТСЯ ИСПОЛЬЗО- 
ВАТЬ ОЧЕНЬ ОСТОРОЖНО, ИНАЧЕ 
МОЖНО НАВРЕДИТЬ СВОИМ. 


ОБЗОР 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


a MT a's 
ь ч 


ee = 
Kingdom Under Fire: The Crusaders 


НЕ ПОХОЖЕ HA 


ИГРА И НЕ ДУМАЕТ ТОРМОЗИТЬ, ДАЖЕ ЕСЛИ НА ЭКРАНЕ fF 
_ | СРАЖАЮТСЯ НЕСКОЛЬКО ДЕСЯТКОВ ПРОТИВНИКОВ. 


a. 
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НА ЗАСНЕЖЕННОМ 
ПОЛЕ БОЯ ЛУЧШЕ БЫТЬ 
ОБЪЕВШИМСЯ МУХОМО- 
РАМИ МОХНОЗАДЫМ 
ОРКОМ. НАШ ВЫБОР! 


ОБЗОР 


Там, где не поможет тактический гений, придет 
на выручку сила и выносливость подлинных Героев. 


месте, способен творить чудеса. 
Не бойтесь рисковать жизнью — 
вражеские удары лишь оглушат 
вас на какое-то время, но не бо- 
лее. И не забывайте тратить на- 


Kingdom Under Fire: Heroes 


Kingdom Under Fire: The 
Crusaders много и по делу 
ругали за посредственную 
музыку и откровенно сла- 
бую работу актеров озвуч- 
ки. Вынуждены констатиро- 
вать, что в Heroes особого 
прогресса не наблюдается. 
Персонажи не выражают 
никаких эмоций, а музыка... 
В общем, бывает и хуже. 
Но с гитарой кто-то явно 
хватил через край. 


СРАЖАТЬСЯ ДОВОДИТСЯ НЕ ТОЛЬКО НА СВЕЖЕМ ВОЗДУХЕ, 
НО И ПОД ЗЕМЛЕЙ — ВО ВЛАДЕНИЯХ ТЕМНЫХ ЭЛЬФОВ. 


талл пригодится, когда вы надума- 
ете сменить меч или прикупить 
броню попрочнее. 


ленных недугов. Скажем, камера, 
неидеальная еще в Kingdom Under 
Fire: The Crusaders, по-прежнему 
имеет отвратительную привычку 
нырять в кроны деревьев в самый 


копленные в боях опыт и деньги. 
Первый позволяет улучшить харак- 
теристики выбранного Героя, OTK- 
рывает дорогу к новым умениям и 


Увы, к KUF: Heroes есть немало 
претензий, а ведь у разработчиков 
было достаточно времени, чтобы 


разгар битвы. Отряды отнюдь не 
всегда слушаются приказов и по- 
рой просто застревают на месте, 
отказываясь идти дальше. Не до 


$ 


заклинаниям. А презренный ме- 


Помимо обычных, каждая из воюющих сто- 
рон может похвастать и специальными бое- 
выми единицами. У людей это мортиры — 
убойное, хотя и не слишком мобильное 
средство борьбы со всякой крупногабарит- 
ной нечистью. У Темных Сил имеется Болот- 
ный Мамонт — жуткое чудище, уязвимое 
только для мортир. Чуете, куда мы клоним? 


вылечить свое детище от многочис- конца продумано и управление Ге- 


ОНИ НЕ ПОЛЬЗУЮТСЯ 


роями — они отзываются на коман- КОСМЕТИКОЙ. 
[ ды слишком медленно, передвига- ОНИ НЕ НОСЯТ БЕЛЬЕ. 
ОНИ НЕНАВИДЯТ 


ются слишком неторопливо. К тому 
же в общей мясорубке их довольно 
легко потерять из виду: от рядовых 
солдат они не очень-то отличаются 
внешне. 

Однако большинство недочетов 
быстро отходит на второй план — 

да и времени обращать на них вни- 
мание у вас не будет. С севера приб- 
лижается орочья орда. Перестроить- 
ся! Сомкнуть щиты! В 60-0-on1!! | 


МУЖЧИН. 


В ТЕСНОМ СТРОЮ ОТРЯД ЛУЧШЕ ЗАЩИЩЕН ОТ 
НАПАДЕНИЯ, НО И ПЕРЕДВИГАЕТСЯ МЕДЛЕННЕЕ. 


= ИНОГДА НА УРОВНЯХ ПОПАДАЮТСЯ ДРЕВНИЕ АРТЕФАКТЫ, 
= ПОДЛЕ КОТОРЫХ ВОССТАНАВЛИВАЕТСЯ ЗДОРОВЬЕ СОЛДАТ. 
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ВН КТ - ПЕТЕРБ УФ 
ЦВЗ «МАНЕЖ», ИСААКИЕВСКАЯ ПЛ. 


Интерактивные системы 

- Развлекательные ПК 

- Игровые манипуляторы и аксессуары 

- Программное обеспечение 

- Мобильные развлекательные устройства 
Аудиовизуальные системы 
Инновационные электронные развлечения 
Системы «Умный Дом» 


Программа выставки: 
- 4-й Всероссийский семинар по 
компьютерной графике Render.ru 
- Семинар «Защита, оценка и управление 
интеллектуальной собственностью в ИТ-индустрии 
и сфере современных систем развлечения» 
- Открытый Кубок Невы по компьютерному спорту 
- Интерактивные зоны 


Организатор: ИВЦ «РЕАЛ», 
при участии: ALS Group, DLA Piper Rudnick, РАТЭК 


Генеральные информационные спонсоры: 
Радио РОКС, СТС-Петербург 


Информационная поддержка: C-News, РС Gamer, 

PS Magazine, РС Игры, Play, Stereo&Video, Sync, Total Film, 
АудиоМагазин, Железо, Жилая Среда, Компьютер-Рисе, 
Мир ПК, Мобильные Новости, Навигатор Игрового Мира, 
Петровский Курьер, Страна Игр, Техно Бизнес Маркет, 
Электроника: Производство и торговля, Эра DVD 


Интернет-поддержка: hi-fi.ru, ixbt.com, price.ru 


ИВЦ «РЕАЛ» 
тел./факс: (812) 717 6446, 717 6089 
e-mail: info@real-fair.ru, www.real-fair.ru 
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ПРИГЛАШАЕТ НА ВЫСТАВКУ: Ф.И: О око рае cn asane tte seabed Нньнианин 
| ] Фирма (сфера деятельности).................... ии 
ЕЕ т Ва оное пенсне ааа паьдыиеные 
ЧАСЫ РАБОТЫ: Цель посещения (нужное отметить): 

24, 25, 26 ноября:с 11.00 до 19.00 О Интерактивный раздел ГП Аудиовизуальный раздел O Бизнес-программа 


27 ноября.: с 11.00 до 18.00 
ЦВЗ «Манеж» (Исаакиевская пл., 1) Другое ооо ees зарание нина 


Warhammer 40,000: Dawn of War — Winter Assault 


Автор: 
Матвей «па{е008» Булохов 
hate008@gameland.ru 


«Мы высадились на планете Лорн-пять, где холод, замораживая кровь в жилах, 
не дает ей пролиться на землю». 


№ илы Хаоса, наши против- 
_ ники с начала времен, 

Sw пробив планетарную за- 
щиту и окопавшись в столице, терро- 
ризируют мирное население. Чтобы 
восстановить власть Императора на 
этом ледяном шаре, мы должны зах- 
ватить древнее оружие с Марса, Titan 
Dominatus. Даже ценою жизни». 
Генерал Струнн, командующий высад- 
кой Имперской Гвардии на планету, 
ничуть не преувеличивает опасность 
операции. Казалось бы, помощи ждать 
неоткуда: для основных сил Space 
Marines это слишком мелкая цель, 


а начальное задание имперцев — спас- 
ти сбитый по пути экипаж с механика- 
ми и пилотами Titan’a, состоящий как 
раз из солдат Космического Десанта. 
Но генерала не оставляют подозрения, 
что кто-то стоит за его спиной. 


первой же карте: как только импер- 
цы доходят до Blood Gates, 
неразрушимых благодаря злой воле 
Хаоса, в игру вступают скрытные 
Eldars. Все происходит последова- 
тельно, никаких МРС-контролируе- 


Компьютерный противник ведет себя достой- 
но. Но иногда вылезает такое! С включенным 


Take and Hold в одиночном режиме игры его 


войска будут стоять рядом с захваченной нами 
критической точкой. И не попытаются забрать 
ее обратно. На картах с естественными источ- 


никами энергии он все равно упрямо будет 
строить электростанции. Ждем патчей! 


[ КНУТИ ПРЯ 


Плюсы: 


необычный подход к демонстрации раз 


Минусы: 


``, 


TO, ЧЕГО КОГДА- 


Одна по-настоящему новая фракция; свежие графические эффекты; 


вития игрового конфликта. 


Мелкие ошибки в озвучке; слишком короткая кампания; в отдельные моменты — 
очень резкое изменение игрового темпа; старый начальный ролик. 


ТО ЖДАЛИ ОЧЕНЬ МНОГИЕ, УЖЕ СТАЛО РЕАЛЬНОСТЬЮ. 


ЮНИТЫ В RTS НАУЧИЛИСЬ ПРОМАХИВАТЬСЯ И ПОПАДАТЬ ПО СВОИМ. 
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мых сторон: вы играете за двоих. 
Сначала выполняете задание одни- 
ми, потом — переключаетесь на дру- 
гих. А на четвертой карте этот пере- 
ход не контролируется сценарием. 
Хотите — гоняйте своих Chaos 
Marines за экипажем Titan’a, хотите — 
исполните желание большого орка 
набрать побольше черепов. Но за- 
кончить миссию можно только — вни- 
мание! — одной стороной. От вашего 
решения зависит, кто доберется до 
древнего оружия. 

Взаимное недоверие, ксенофобия и 
автор сценария не позволяют, в отли- 
чие от того же WarCraft Ш, создавать 
крепкие альянсы. И Струнн не зря по- 
дозревает своих новоиспеченных 
«попутчиков» в скором предатель- 
стве. Так же разойдутся пути куль- 
тистов Хаоса и зеленокожих Da Boyz. 


НИТЬ Ul 


Как вы помните по основной игре, 
имперские солдаты героизмом не от- 
личаются. Еще бы, ведь в отличие от 
всех остальных сторон, они не могут 
похвастаться специальной подготов- 
кой и вековыми традициями ведения 
боя. Поэтому боевой настрой 
целиком зависит от командиров 
взвода, техники и обороны. 
Коммисары делают своих подопеч- 
ных неустрашимыми при встречах 

с грозными врагами, а если что — 
могут и пристрелить паникующего 
солдата. Военный священник-Риез{ 


Ш ЖАНР: RTS 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Game Factory Interactive 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; до 8 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1.4 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, З0-ускоритель 
(32 Мбайт) 


Ш ОНЛАЙН: 
http:/Awww.dawnofwargame.com 


j—> 
es 


8.9 


Relic держит марку. Трагическая, наполнен- 
ная драматизмом душа игры - на месте, и это 
самое главное. 


НАША ОЦЕНКА: 
FOI IK 


GUAMMOHUA bli 
Музыка, написанная для 
дополнения Иноном 
Зуром (поп Zur, также ра- 
ботает над дорожками 

K Prince of Persia: Warrior 
Within и Starcraft: Ghost), 
не просто создает фон. 
Здесь она — полноценный 
игровой элемент, велико- 
лепно дополняющий про- 
исходящее на экране. 
Тревожность, напряжение, 
плохие предчувствия вы- 
ражены именно в ней. 


| ЗАХВАТ RELIC ТРЕБУЕТ HE ТОЛЬКО МНОГО ВРЕМЕНИ. ЭТО ЕЩЕ И ЧЕСТЬ. 
| НАШ СЕРЖАНТ ВСЕГДА ВОЛНОВАЛСЯ ПЕРЕД КАЖДОЙ ОПЕРАЦИЕЙ. 


Warhammer 40,000: Dawn of War — Winter Assault ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ПОХОЖА 


: a 


WarCraft Ill: The Frozen Trone 


HE ПОХОЖА 


$ < и Вы = | 
De “Е 


СВЯЩЕННИК С МЕТРОВОЙ БЕНЗОПИЛОЙ?! ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ | 
В WARHAMMER 40.000! ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ, КАКИМ ИЗЯЩ- 
НЫМ ВЗМАХОМ ОН ОТПРАВИЛ СВОЕГО КОЛЛЕГУ В НОКАУТ. 

= == = а - 


придаст упорства атакам u rapa ДОбежал строитель до Infantary Command — может отстреливаться, 


Ne Fanatizm, Ре wenypro тим Показывать оркам нос и кричать «я в домике». 


няет свои пси-способности. A Sniper 


несет смерть сержантам и команди- дах пехоты врага, и артиллерийская этом совершенно неважно, сколько оркам нос и кричать «я в домике». 
рам противника и порядком подры- установка Basilisk, стреляющая Ha и каких солдат в нем находится — Все «бункеры» соединены между 
вает мораль. огромные расстояния. вооружение уже есть внутри. Добе- собой под землей, что позволяет 
Из техники небезынтересны танк-ог- Большинство имперских зданий мо- жал строитель до Infantary Соттапа — солдатам перемещаться между ни- 


немет HellHound, сеющий ужас в ря- гут выступать в роли бункера. При может отстреливаться, показывать ми почти мгновенно. Возможностей 


для эффективной обороны - уйма. 
Баланс соблюден 


и то, что имперцы в открытом поле 
не выдержат сравнения с любой 
другой силой, не значит, что они 

Если вы играли в Warhammer 40000: Dawn of War по сети, то знаете, что плохие вояки. 

Relic тщательно поддерживает игровой баланс с помощью патчей. Смотря 

на дополнение как на очередную «заплатку», отметим, что всем от щедрот ИДЕАЛЬНОЕ ДОПОЛНЕНИЕ? 

выдали по одному новому типу войск, перетасовали некоторые умения, Новые эффекты, имперцы, даже близ- 

и скорректировали стоимость строительства. Space Marines, считавшиеся ко не похожие ни на одного из вражду- 

у фанатов практически непобедимыми, изменились наиболее сильно. ющих. Новый подход к развитию кам- 

Например, теперь снайперские винтовки выдают не из Агтогу, 

а после выполнения соответствующего апгрейда. 


пании. Но это ли главное, когда на 
кроваво-заснеженном поле боя за 
нашими спинами — Император? a 


Ld = 
=. = я 
ТРИ ОГНЕМЕТА — И IMPERIAL GUARD БЕЗ CEP- | 
i ЖАНТА И КОММИСАРА БЕГУТ. ЧЕРЕЗ ДЕСЯТОК 
СЕКУНД ПАНИКА ОБЕРНЕТСЯ СМЕРТЬЮ. 


в. 


КОМПЬЮТЕР «НАВОЕВ» ОТБИВАЕТСЯ ОТ МОИХ 


ТЕРМИНАТОРОВ. ПЛОХО ОТБИВАЕТСЯ. В ЗДА- 
НИЯ НИКОГО НЕ ПОСАДИЛ. НЕУЖЕЛИ ЗАБЫЛ? 
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Победитель конкурса в номере 17 (194) - Станислав Попов (Сахалин). 
Правильные ответы — А (Ядерных ракет на Кубе) и Б (Телепатам). 
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КОНКУРС 


Чтобы принять участие в розыгры- 
ше шести дисков, представленных 
в «Дайджесте», вам необходимо 

правильно ответить на два вопроса. 


1 и Что означает 
японское «Банзай!»: 

1. Ура! 

2. Дрогнем! 

3. Всех-убью-один-останусь! 


2. Первый «Харлей- 
Дэвидсон» появился: 

1. Более века назад 

2. 60 лет назад 

3. Позавчера в гараже соседа 


Ответы присылайте по электронной 
почте contest@gameland.ru или на наш 
почтовый адрес 101000, Москва, Глав- 
почтамт, а/я 652, «Страна Игр» до 1 
сентября. Не забудьте сделать пометку 
«Дайджест, 15/2005» и указать имя, 
фамилию, обратный адрес с почтовым 
индексом. 
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AMERICAN 
CHOPPER 


American Chopper 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЖАНР: action / racing 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


Anito: Defend а Land Enraged 


Ш ЖАНР: RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1C» / «Логрус» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


БАНЗАЙ! 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Gotcha! 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 


Ш ЖАНР: action 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Gathering 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый Диск» 


Ш РАЗРАБОТЧИК: Sixteen Tons Entertainment 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: До 16 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РЗ 1 ГГц, 128 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb (32 Мбайт) 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 800 ГГц, 256 Мбайт RAM, 3D-yckoputenb (32 Мбайт) 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р42 ГГц, 128 Мбайт RAM, 30-ускоритель (64 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://games.1c.ru/american_chopper 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Неплохие гонки на «харлеях» в духе 
Full Throttle. Немного драйва и десятки 
уникальных мотоциклов. 


№ ОНЛАЙН: 
http://games.1c.ru/anito 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Обычная малобюджетная RPG с неплохим 
сюжетом и довольно вялым геймплеем. 


= 


гра создана по мотивам одно- 

именного телесериала, посвя- 

щенного сборке мотоциклов. 
Поэтому и основная ее изюминка — 
возможность обкатать десятки уни- 
кальных байков. Нам предстоит стать 
мальчиком на побегушках и выпол- 
нять различные задания своего бос- 
са — перевезти мотоцикл «одним кус- 
ком», выиграть уличную гонку, отор- 
ваться от вражеской банды или прос- 
то заработать побольше «очков сти- 
ля», гоняя по встречной полосе. 
Преуспев в этом, мы рано или позд- 
но сможем создать железного коня 
своей мечты. От сумасшедших гонок 
дух захватывает — конечно, реализ- 
мом здесь и не пахнет, но кому он 
нужен. Попробовали бы вы нестись 
со скоростью двести километров в 
час без шлема... Настоящие байке- 
ры и почитатели Full Throttle Hu за 
что не пропустят эту игру. 
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еймеры уже давно привыкли 

к азиатской культуре, но фи- 

липпинские игры иначе как эк- 
зотикой не назовешь. Как и положе- 
но дебютным проектам, «Анито» на- 
делена довольно интересным и на- 
сыщенным сюжетом. Древний ост- 
ров, странные брат и сестра, про- 
павший отец, затерявшееся зага- 
дочное племя — сплошные загадки. 
Вкупе с национальным колоритом 
такое затянет кого угодно. А вот на 
всем остальном сказался ограничен- 
ный бюджет. Графика весьма уста- 
pena, а ролевая система упрощена 
до безобразия — здесь нет даже по- 
нятия опыта. Чего уж и говорить о 
бесконечных почтовых квестах, спо- 
собных усыпить кого угодно... Удач- 
ный перевод — единственный плюс в 
балансе игры. Только действительно 
интересные диалоги могут хоть как- 
то привлечь к ней внимание. 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Awww.nd.ru 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Ураганный шутер для идейных гуманистов 
или просто поклонников пейнтбола. 


абы все желающие могли без 

жертв пострелять друг 

в друга из автоматов, пулеме- 
тов и бог знает чего еще, разработчи- 
ки и клепают без устали шутеры всех 
мастей. Команда Sixteen Tons 
Entertainment превзошла всех 
в гуманизме и создала симулятор 
пейнтбола. Как и в любой другой по- 
добной игре здесь есть и автоматы 
с пистолетами, и снайперские винтов- 
ки с гранатами. Но, признаться, куда 
приятнее смотреть на разноцветные 
пятна на стенах, нежели на дырки от 
пуль. Игра вообще отличается необы- 
чайной яркостью и стремитель- 
ностью. Стоит увидеть, как взрыв об- 
дает противника краской с головы до 
пят... К тому же разработчики созда- 
ли уйму отличных полигонов и мно- 
жество различных режимов. В конце 
концов, вы можете и просто порисо- 
вать — на стенах или врагах... 


SOLDNER: 


BLOODLINE. ЛИНИЯ КРОВИ МОРСКАЯ ПЕХОТА В ТЫЛУ ВРАГА: ДИВЕРСАНТЫ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Bloodline 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Soldner: Marine Corps 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


В тылу врага: Диверсанты 


№ ПЛАТФОРМА: PC В ш ПЛАТФОРМА: PC 

Ш ЖАНР: action / horror Ш ЖАНР: shooter Ш ЖАНР: action / tactics 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Не объявлен № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: JoWooD Productions é 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый Диск» № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Руссобит-М» / № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «1» 

№ РАЗРАБОТЧИК: Zima Software Game Factory Interactive 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: До 8 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: До 32 
№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
P4 2 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb (32 Мбайт) 


РИ 1 ГГц, 256 Мбайт RAM, 30-ускоритель (32 Мбайт) 


sm онл: 
http://games.1c.ru/diversant 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РЗ 1,4 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb (32 Мбайт) 


| 
и онлАЙН: ee Pe 


http://www.nd.ru/bloodline 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www. russobit-m.ru/rus/games/soldnermc 
Ш РЕЗЮМЕ: 


Ш РЕЗЮМЕ: 


«Трэшевый» экшн с соответствующим 
сюжетом и графикой. 


Весьма объемное дополнение к посредствен- 
ному шутеру, практически полностью обнов- 
ляющее арсенал. 


Отличное продолжение, полностью раскрыва- 
ющее тактический потенциал оригинальной 
игры. 


| 
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икая головная боль, забро- 

шенная психушка, полная 

амнезия — дежавю? Разра- 
ботчики ужастиков не слишком-то 
заботятся об оригинальности сюже- 
та. Главное, нагнать мрака, нале- 


пить мертвечины побольше, а затем 
обильно сдобрить все это загробной 


музыкой и фонтанами крови. 

С этим у игры все в порядке, со 
всем остальным — полный мрак. 
Движок настолько стар и ужасен, 
что может напугать рядового зрите- 
ля и без всяких зомби, вразуми- 
тельный сюжет отсутствует как та- 
ковой, а однообразные сражения 


с недругами со временем вызывают 


зевоту. Быть может, сидя в темном 
заброшенном доме перед мерцаю 

щим экраном, вы бы и ощутили па- 
ру раз холодок на спине, но по-нас- 
тоящему напугать бывалого гейме- 


ра игре не под силу. м 


ригинальная игра была отк- 

ровенной пародией на 

Operation: Flashpoint. Графи- 
ка радовала глаз лишь на скриншо- 


тах, геймплей на деле обернулся 
беспрерывным отстрелом «картон- 


ных» манекенов. Единственной изю- 
минкой игры был огромный арсенал 
вооружения и техники, а также слу- 
чайно создаваемые задания. Бес- 


спорно, дополнение стало гораздо 


интереснее, хотя бы благодаря но- 
вым классам бойцов — морским раз- 
ведчикам и аквалангистам. Теперь 
ведь все атаки проводятся исключи- 


тельно с моря. Но все остальные 


новшества вторят оригиналу — парк 


бронетехники расширился на трид- 


цать единиц, арсенал — на двадцать. 
Вот если бы коэффициент интеллек- 


та противников поднялся хотя бы на 


пару ступенек, играть действительно 


стало бы интересно. м 


а первый взгляд проект ед- 
ва ли назовешь полноцен- 
ным продолжением — деся- 
ток карт без каких-либо новшеств. 
Но разработчики смогли вдохнуть 
в игру новую жизнь. Диверсанты 
не научились красться, не разжи- 
лись свежим оружием и прочими 
шпионскими штучками. Все дело 
лишь в невероятно тщательном 
планировании каждого задания. 
Они просто напичканы всевоз- 
можными триггерами — практичес- 
ки на каждый ваш шаг противник 
мгновенно ответит слаженными 
действиями. Один опрометчивый 
выстрел, и на шум сбегутся все 
окрестные патрули. Открыто напа- 
дете на них — примчит мотострел- 
ковая рота. Немцы нынче пошли 
смышленые, обвешанные рация- 
ми и очень осторожные. Чтобы за- 


чистить всю карту — а иначе не 
выполнить ни одного задания, — 
придется кропотливо изучать по- 
вадки каждого «ганса», целый час 
подготавливать операцию, чтобы 
потом в мгновения решить исход 
боя. Зато когда снайпер выстрелит 
точно в голову зазевавшемуся ча- 
совому, окрестные патрули побегут 
прямо на пулемет, а вражеский 
танк подорвется на заботливо ус- 
тановленной мине, когда безмя- 
тежная деревня в считанные секун- 
ды превратится в дымящееся пепе- 
лище, вы почувствуете себя ис- 
тинным диверсантом... Кстати, 
забавно обсуждать озвучку рус- 
скоязычных проектов, но еще 
забавнее слушать, как очарова- 
тельная «блондинистая» снай- 
перша кричит прокуренным 
мужским голосом. 


СТРАНА ИГР | 21 | НОЯБРЬ | 2005 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


НОВОСТИ 


Мобильные игры теперь делают даже по клипам. 


СМЕРТЬ СВИНЬЯМ! 


На днях компания СЕ! 
Mobile продемонстриро- 
вала плоды своего сов- 
местного с фирмой 
грамзаписи «Студия 
Монолит» и Глюк’о7о0й 
творчества. 

Это первая (но отнюдь 
не последняя) отечест- 
венная игра для телефо- 
нов со знаменитостью в 


главной роли. Наверняка большинство из вас 
видели клип на песню «Швайн». Теперь вы смо- 
жете еще и поучаствовать в этом беспредель- 
HOM экшне. «Глюк’ога VS Schvein» — классичес- 
кий шутер с боковым скроллингом и отличной 
графикой. Свиней, олицетворяющих негодяев- 
бойфрендов (жуть, да?), предстоит отстреливать 
из базуки, рубить на котлеты катаной и уклады- 
вать ровными штабелями, используя приемы 
кунг-фу. Создатели предлагают вложить в при- 
готовление свиного фарша всю ненависть бро- 
шенных девушек. Аж дрожь берет... ш 


FIFA 2006 НА МОБИЛЬНЫХ 


В эту игру нельзя добавить ничего принципи- 
ально нового, поэтому каждый выходящий мо- 
бильный футбол автоматически становится 
лучшим. Больше команд, спортсменов, режи- 
мов игры — раз от раза планка поднимается чу- 
точку выше. Нынче на пьедестал наметила 
взобраться EA Sports, и ее новый FIFA 2006 не 
оставляет ни малейших сомнений, в том, что ей 
это удастся. 

Бессмысленно в очередной раз распинаться о 
разнообразии всего и вся, тем более что поко- 
ряет нас с первого взгляда именно потрясаю- 
щая графика. Причем дело не только в эстети- 
ке. Чем реалистичнее спортсмены двигаются, 
чем точнее анимированы их движения, тем 
проще играть в виртуальный футбол, не гадая, 
куда в очередной раз упадет мяч. 

Вдобавок нам обещают расширенное управле- 
ние — будут задействованы практически все 
кнопки телефона. А это означает уйму ударов, 
пасов и всевозможных финтов. Приятно, что по- 
гонять мяч смогут и обладатели дешевых теле- 
фонов, хотя и в немного урезанной версии. ш 


ЧТОБЫ ПОЛУЧИТЬ ИГРУ, 


ОТПРАВЬТЕ НА УКАЗАННЫЙ КОРОТКИЙ НОМЕР (НЕЗАВИСИМО 


оо 


Все о мобильных играх 


Автор: 
Илья «@М» Вайнер 
iv@gameland.ru 


ВЫБОР ПОТРЕБИТЕЛЕЙ 


На церемонии Mobile 
Choice (Consumer) 
Awards, прошедшей 
недавно в Лондоне, 
лучшей мобильной иг- 
рой была признана не- 
известная многим 
Skipping Stone. Неуди- 
вительно, если вы не 
слышали о ней. Бросание камушков в воду ед- 
ва ли тянет на рейтинговый геймплей. А вот, 
оказалось, как посмотреть... 

Игра условно делится на две части. Сначала 
мы замахиваемся очередным снарядом и, пог- 
лядывая на индикатор силы броска, пытаемся 
зашвырнуть его подальше. А затем просто на- 
жимаем кнопку точно в момент касания камнем 
воды, дабы он не утонул, а поскакал дальше. 
Вечно улыбающийся булыжник способен прос- 
какать целые километры, и если вы думаете, 
что это слишком просто, — попробуйте сами! 
Едва ли я соглашусь с мнением жюри, но зва- 
ние самой забавной и оригинальной игры 
Skipping Stone заслужил точно. И не говорите, 
что не пускали по воде камни в детстве... м 


http://playmobile.ru/games 


Мы благодарим компанию «ПлейМобайл» за помощь в подготовке рубрики. 
Подробная инструкция по настройке WAP находится на диске. 


ОТ ОПЕРАТОРА) SMS С СООТВЕТСТВУЮЩИМ ЕЙ КОДОМ fine 

ПОДВОДНЫЙ МИР — Nokia 7210 Nokia 3200 БАСКЕТБОЛ В Siemens SX1 Siemens C60 Siemens S65 

2333 Nokia 72501 Nokia 3220 УНИВЕРЕ - 2333 SonyEricsson K600 Siemens M55 Siemens SX1 

98188240096 Nokia 7610 Nokia 3230 98198130096 SonyEricsson Z600 Siemens S55 SonyEricsson K500 
Nokia N-GageQD Nokia 5100 Siemens SX1 SonyEricsson K700i 

Alcatel 735i Samsung C100 Nokia 5140 Nokia 3220 ГАЛАКТИЧЕСКИЕ SonyEricsson T610 

Motorola C380 Samsung C110 Nokia 6100 Nokia 3230 ДЕМОНЫ - 2333 SonyEricsson T630 АЛЕША ПОПОВИЧ И 

Motorola C650 Samsung D410 Nokia 6220 Nokia 3300 98198770096 SonyEricsson Z600 ТУГАРИН ЗМЕЙ — 

Motorola E398 Samsung D500 Nokia 6230 Nokia 3650 2333 

Motorola RAZR V3 Samsung E330 Nokia 6260 Nokia 3660 Motorola V300 АЛЛОДЫ: ЯРОСТЬ 98223670096 

Motorola SLIVR V8 Samsung E630 Nokia 6600 Nokia 5100 Motorola V500 МАГОВ - 2555 

Motorola V180 Samsung E700 Nokia 6610 Nokia 5140 Motorola V600 98243830096 Motorola C380 

Motorola V220 Samsung E710 Nokia 6630 Nokia 6100 Nokia 3100 Motorola C650 

Motorola V300 Samsung E800 Nokia 6670 Nokia 6200 Nokia 3200 Nokia 3230 Motorola E398 

Motorola V400 Samsung E820 Nokia 6680 Nokia 6220 Nokia 3220 Nokia 3600 Motorola RAZR V3 

Motorola V500 Samsung X100 Nokia 6681 Nokia 6230 Nokia 3230 Nokia 3620 Motorola V180 

Motorola \/535 Samsung X450 Nokia 7200 Nokia 6260 Nokia 3510i Nokia 3650 Motorola V220 

Motorola V600 Samsung X460 Nokia 7210 Nokia 6600 Nokia 5100 Nokia 3660 Motorola V300 

Motorola V80 Samsung X600 Nokia 7250i Nokia 6610 Nokia 5140 Nokia 6260 Motorola V500 

Nokia 3100 Siemens SX1 Nokia 7610 Nokia 6620 Nokia 6100 Nokia 6600 Motorola V535 

Nokia 3200 SonyEricsson K500 Nokia N-Gage Nokia 6630 Nokia 6220 Nokia 6620 Nokia 3100 

Nokia 3220 SonyEricsson K500i Samsung D500 Nokia 6650 Nokia 6230 Nokia 6630 Nokia 3200 

Nokia 3230 SonyEricsson K700i Siemens C65 Nokia 6670 Nokia 6260 Nokia 6670 Nokia 3220 

Nokia 5100 SonyEricsson K750 Siemens CX65 Nokia 6680 Nokia 6600 Nokia 6680 Nokia 3230 

Nokia 5140 SonyEricsson $7001 Siemens SX1 Nokia 7200 Nokia 6610 Nokia 6681 Nokia 5100 

Nokia 6100 SonyEricsson Z800 SonyEricsson K500 Nokia 7210 Nokia 6620 Nokia 7610 Nokia 5140 

Nokia 6230 SonyEricsson P800 Nokia 7250i Nokia 6670 Nokia 7650 Nokia 6100 

Nokia 62301 АКВАДЖЕТ - 2333 SonyEricsson P900 Nokia 7610 Nokia 6680 Nokia N-Gage Nokia 6220 

Nokia 6260 98195510096 SonyEricsson Z600 Samsung D500 Nokia 7200 Nokia N-GageQD Nokia 6230 

Nokia 6600 Siemens C65 Nokia 7210 Samsung D410 Nokia 6260 

Nokia 6610 Motorola V300 Siemens CX65 Nokia 7250i Samsung D500 Nokia 6610 

Nokia 6630 Motorola V500 Siemens CX75 Nokia 7610 Siemens CX65 Nokia 7210 

Nokia 6670 Motorola V600 Siemens M65 Nokia 8910i Siemens M65 Nokia 7250 

Nokia 6680 Nokia 3100 Siemens S65 Samsung Z100 Siemens M75 Nokia 7260 
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Nokia 7600 НАТ TRICK Samsung D410 
Nokia 7610 PINBALL - 2333 Samsung D500 
Samsung C100 98228730096 Samsung E330 
Samsung C110 Samsung E700 
Samsung D500 Motorola C380 Samsung E710 
Samsung E330 Motorola C650 Samsung E800 


Samsung E630 
Samsung E700 


Motorola E398 
Motorola RAZR V3 


Samsung E820 
Samsung X100 


Samsung E710 Motorola V180 Samsung X450 
Samsung E800 Motorola V220 Samsung X460 
Samsung E820 Motorola V300 Samsung X600 
Samsung X100 Motorola V500 Siemens C65 
Samsung X450 Motorola V600 Siemens CX65 
Samsung X460 Nokia 3100 Siemens CX70 
Samsung X600 Nokia 3200 Siemens M65 
Siemens C60 Nokia 3220 Siemens S65 
Siemens C65 Nokia 3230 Siemens SX1 
Siemens CX65 Nokia 5100 SonyEricsson K500i 
Siemens M55 Nokia 5140 SonyEricsson $7001 
Siemens M65 Nokia 6100 SonyEricsson V800 
Siemens S55 Nokia 6220 SonyEricsson Z1010 
Siemens S65 Nokia 6230 
Siemens SX1 Nokia 6230i 
SonyEricsson K500 Nokia 6260 
SonyEricsson K500i Nokia 6600 
SonyEricsson K700i Nokia 6610 
SonyEricsson K750 Nokia 6630 
SonyEricsson $7001 Nokia 6670 
SonyEricsson T610 Nokia 6680 
SonyEricsson T630 Nokia 7210 
SonyEricsson Z600 Nokia 7250i 

Nokia 7610 

Nokia N-Gage 


АЛЛОДЫ: ЯРОСТЬ МАГОВ 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ | ОБЗОРЫ 


№ РАЗРАБОТЧИК: Nival 
Ш ЖАНР: RPG 
м стоимость: 5 долларов 
Ш ОНЛАЙН: http://www.nival.com/allods_ru/mobile 


По этой игре с легкостью можно было бы 
написать полноценный обзор полосы на 
три. И, честное слово, она того стоит! По- 
мимо интересного и насыщенного диалога- 
ми сюжета, разработчики умудрились впих- 
нуть в мобильную игру настоящую ролевую 
систему. Каждый из четырех классов пер- 
сонажей наделен девятью разными навы- 
ками, которые совершенствуются по мере 
роста уровней. И не двух-трех, а десятков! 
И это не говоря о сотне самых разнообраз- 
ных предметов, которые, к тому же, можно 
улучшать магическими камнями. 

Сюжет развивается, как и в оригинальной 
компьютерной игре. После небольшой пре- 
людии мы попадаем в город, где можно ку- 
пить новую амуницию и получить задания. 
Сделав это, мы отправляемся в путешест- 
вие по карте мира. Причем частенько при- 


дется самому выбирать, куда пойти и что 
делать. 

Сражения, само собой, реализованы в по- 
ходовом режиме. Немного раздражает 
только, что схватки загружаются по нес- 
колько секунд, а случаются они постоянно. 
Мы управляем героями по очереди, выби- 
рая между перемещением, атакой или за- 
щитой. Маги могут похвастать солидным 
арсеналом заклинаний. Другие бойцы — 
мечник и лучница — сражаются в совер- 
шенно непохожих стилях. Все зависит иск- 
лючительно от прокачанных навыков. 
Можно сделать акцент на броне или атаке, 
шансе мгновенного убийства или стабиль- 
ном уроне, отравлении или вампиризме — 
выбор вариантов огромен. И к каждому из 
множества соперников придется искать 
свой подход. Не скрою, игра подкупает 
еще и графикой — лучшей из всего, что я 
видел на мобильных телефонах. Впрочем, 
масштаб этой вселенной был виден еще до 
установки «Аллодов» — их объем в десять 
раз больше обычного мобильного проекта. 
А главное, за целую неделю я не прошел 
игры и до середины... ш 


№ РАЗРАБОТЧИК: Microforum 
№ ЖАНР: sports 
Pm OUEHKAS | 
м стоимость: 3 доллара 
№ ОНЛАЙН: http://www.microforum.com 


На самом деле невелика разни- 
ца — в универе, школе или исп- 
равительно-трудовой колонии. 
Графика не так уж и плоха, но 
миниатюрные фигурки баскетбо- 
листов можно выдавать даже за 
андроидов с Марса. 
Приветливое меню предлагает 
нам поехать на чемпионат, наст- 
роить команду или потрениро- 
ваться. О последнем можно за- 


№ РАЗРАБОТЧИК: Microforum 
№ ЖАНР: racing 
№ ОЦЕНКА: 4 
стоимость: 3 доллара 
№ ОНЛАЙН: http:/Avww.microforum.com 


Всегда приятно увидеть что-то 
новое, а на водных мотоциклах 
мы еще не гоняли. По крайней 
мере, на мобильных телефонах. 
Сразу бросается в глаза трехмер- 
ная графика, но, оценив список 
поддерживаемых моделей, мож- 
но заранее прийти к неутеши- 
тельному выводу — детализация 
подкачала. Впрочем, на хорошей 
скорости местные ландшафты 


быть сразу — управление исчер- 
пывается стрелочками и кнопкой 
действия. Короткое нажатие — 
пас или отбор мяча, долгое — 
бросок в кольцо или ускорение. 
Чрезвычайно полезная, между 
прочим, штука — спортсмен начи- 
нает без устали носиться по экра- 
ну со сверхзвуковой скоростью. 
Попытка настроить игроков успе- 
хом не увенчается — вам предло- 
жат придумать новые имена или 
поменять подопечным маечки. 
Впрочем, перед матчем вам все 
же позволят расставить баскет- 
болистов на поле. Хотя кому оно 
нужно — с таким-то ускорением... 
Но на деле все оказывается не 


смотрятся весьма недурно. К то- 
му же разработчики воспользова- 
лись возможностями движка и 
наконец-то предложили нам нес- 
колько разных камер — «из-за 
спины», «сбоку» и вид вокруг. 

К нашим услугам пятнадцать раз- 
ных трасс, причем проходить их 
придется последовательно. Зато 
после каждой из них можно вво- 
лю покопаться в своем железном 
коне, внимая советам персональ- 
ного тренера. 

И лучше его послушать, потому 
что скутер вполне натурально 
скачет по волнам, категорически 
отказываясь нормально слушать- 
ся руля. Честно говоря, разработ- 


так уж и легко. Компьютер посто- 
янно выигрывает, а на высоком 
уровне сложности это превраща- 
ется в настоящее издевательство. 
А все дело здесь в реакции — 
пресловутую кнопку действия 
приходится нажимать очень часто 
и всегда — в строго определенный 
момент. У меня лично получалось 
побеждать, лишь обстреливая 
кольцо противника с середины 
поля, пока наконец не набил руку. 
Собственно, динамика и азарт — 
это единственное, что заставляет 
играть в этот баскетбол. Не счи- 
тая, конечно, банального жела- 
ния победить — уж слишком это, 
оказывается, непросто. 


чики даже немного загнули - уп- 
равление невероятно сложно, а 
одного пропущенного поворота 
достаточно для поражения в гон- 
ке. Пожалуй, настоящим водным 
мотоциклом управлять гораздо 
проще. Поверьте на слово, выиг- 
рав очередной этап, займитесь в 
первую очередь улучшением уп- 
равляемости. И всегда следите 
за тем, как входит в повороты со- 
перник... 

Лично я научился нормально го- 
нять на скутере только к концу 
чемпионата, так что, если вы 
ищете легких путей, эта игра не 
для вас. Всем прочим будет 
действительно интересно. 
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МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ | ОБЗОРЫ 


АЛЕША ПОПОВИЧ И ТУГАРИН ЗМЕЙ 


№ РАЗРАБОТЧИК: QPlaze/RMI 


Ш ЖАНР: action 


№ ЦЕНА 3 доллара 


Ш ОНЛАЙН: http:/Avww.qplaze.com/rus 


Игры по мотивам мультиков гораздо лучше 
приживаются на мобильных, нежели потом- 
ки кинофильмов. Здесь вам и юмор, и при- 
вычная анимация, и незамысловатый весе- 
лый сюжет. Конечно, когда и мультик этот 
сильно вам что-то напоминает — дело дру- 
гое. Но уж что выросло, то выросло... 
Одноименное произведение Константина 
Бронзита, думаю, видели многие. Тем 60- 
лее и призов оно отхватило немало. Те- 
перь желающие смогут продолжить прик- 
лючения Алеши Поповича и на экране 
собственного телефона. Сюжет, если вы 
подзабыли, прост — богатырю нужно спас- 
ти красавицу Любаву и одолеть нехороше- 
го Тугарина Змея. А для этого придется 
пройти целых пятнадцать знакомых по 
мультфильму уровней. Конь Юлий, к сожа- 


лению, будет лишь раздавать ценные ука- 
зания новичкам — молотить врагов придет- 
ся в одиночку. Собственно, Алеша и уме- 
ет-то только высоко прыгать и от души 
размахивать кулачищами. Так что весь 
геймплей сводится к преодолению архи- 
тектурных изысков дизайнеров игры и 
борьбе с бесчисленными противниками. 
Их, правда, встречается только четыре ви- 
да, не считая самого Змея. Попович будет 
уклоняться от стрел, отбивать кулаками 
бомбы, перебираться через реки и лазать 
по канатам — конкурент Принц умирает от 
зависти в далекой Персии. И все бы хоро- 
шо, но вот динамики игре катастрофичес- 
ки не хватает. Уж больно неспешно делает 
все наш герой — по-богатырски... В любом 
случае анимация так похожа на оригинал, 
что все миссии проходятся на одном дыха- 
нии. Часа за три, если быть точным. Где 
еще вы увидите бабушку с заготовленным 
гробиком на спине, коня с пером или бью- 
щегося головой об потолок героя. Вот бы 
еще Алеше изучить пару приемов поэффе- 
ктнее, цены 6 игре не было... ш 


eee 
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i РАЗРАБОТЧИК: Mr. Goodliving Еще один мобильный пинбол, пре- то получится выполнить их все. 
№ ЖАНР: action тендующий Ha оригинальность. До А значит, играть в этот пинбол мож- 
COT Es Мела! Smash Pinball ему, конечно, но до бесконечности. 
м стоимость: 3 доллара 

еще далеко, но поклонники жанра, Весьма порадовало чуткое управле- 
и онлайн: titty mrgoodliving:net включая меня, будут рады и этому. ние. Бывает, флипперы запаздыва- 


По сути, перед нами классический 
вариант игры с тремя флипперами, 
но все дело здесь в «начинке» сто- 
ла. Теперь для нас приготовили фут- 
= больную тему. Само собой, можно 

и просто гонять шарик по экрану, 
надеясь заработать побольше очков, 
но по-настоящему интересно выби- 
вать многочисленные бонусы. Об- 
водки, удары, голы — вряд ли у кого- 


ют, и приходится жать на кнопки за- 
ранее, но только не здесь. Шарик 
носится по столу на огромной ско- 
рости, так что от экрана не отор- 
ваться. 

Вот только никак не возьму в толк, 
почему никто не додумается сделать 
пинбол, в который было бы удобно 
играть одной рукой, ведь кнопок-то 
нужно совсем чуть-чуть... 


РлЛВЕЕ | 
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ПОДВОДНЫЙ МИР 


№ РАЗРАБОТЧИК: Bogee Interactive Игра сильно напоминает Главный козырь этой стрелялки — 

М ЖАНР: action «Пиранью» — нам предстоит про- и ЖА. shooter абсолютная свобода перемеще- 

РОТЕ ЗОШ Юй бежаться по эволюционной лест- ний. Мы сами выбираем направ- 
: КИ . Л. 

m Creer Злата — нице океанских жителей. вы ление и скорость полета, благо 

arn httov/bonee-camesicom “А В ЭТОМ мире все просто — кто АИ: hitovwww.microforumcom = ЗЛобных пришельцев и треклятых 


не сожрал, того сожрали. Нужно 
есть тех, кто меньше тебя, и уно- 
сить плавники от тех, кто боль- 
ше. Аквалангистов и прочих 
сюрпризов, увы, не предвидится, 
а вот разнообразные бонусы зап- 
росто могут попасться вам в зу- 
бы. Например, временная неуяз- 
вимость или дополнительные 
жизни. Причем на достижении 
максимальных размеров празд- 
ник живота не заканчивается — 
можете потешить свое эго и вво- 
лю наесться беззащитных рыбе- 
шек. Играть интересно, потому 
как дорасти до «акулоеда» полу- 
чается далеко не всегда. ш 
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метеоритов везде хватает. Пона- 
чалу справиться с управлением 
сложновато, но, привыкнув, быст- 
ро входишь во вкус. Игра поделе- 
на на бессчетное количество мис- 
cui, каждая из которых заканчи- 
вается схваткой с главным кораб- 
лем инопланетян. И все бы хоро- 
шо, да вот боссы на редкость од- 
нообразны. Приходится развле- 
каться, гоняя по космическим 
просторам на полной скорости, 
стараясь ни во что не врезаться. 
Доработай создатели графику, 
получился бы отменный косми- 
ческий шутер, а так — неплохое 
развлечение на пару часов. 


ПАПЕ ЛЕНЬ ИДТИ В МАГАЗИН? 


РАССКАЖИ ЕМУ ЧТО 


% Не нужно выходить «% Покупку можно * Игру доставят 
из дома, чтобы оплатить кредит- в день заказа 
сделать заказ ной картой 


Quake 4 Burnout Revenge Killer? 
(с календарем Ha 201 06 год) 


$79.99 


Playstation 2 (Slim) 
* 


GameCube 


* 
Xbox 


* 
PSP 


VALUE PACK 


ь : ы 
` = Ten.: (095) 780-8825 
4 ь я Q Факс.: (095) 780-8824 | 
a q 


Ae - www.gamepost.ru 


Летающие велосипеды - это, оказывается, еще полбеды. Мечтательный юноша, который неторопливо крутит 
педали на игровом автомате, — зрелище, конечно, редкое и занимательное. Зато этот юноша ведет себя тихо 


и никого не трогает. Тот же, кто играет Ha PunchMania, мгновенно привлекает к себе внимание всей аркады — 
смотрите, он бьет автомат кулаками! 


СМОТРИТЕ, ЭТОТ ЧЕЛОВЕК БЬЕТ АВТОМАТ КУЛАКАМИ! 
ПОДЕЛАЕШЬ, МЫ В РОССИИ. 


ПЕРЕД ЭКРАНОМ — ИНСТРУКЦИЯ, ГДЕ НАГЛЯДНО ОБЪЯСНЯЕТСЯ СУЩНОСТЬ ИГРЫ. 3 ЕЩЕ ПЕРЕД ЭКРАНОМ В ДВУХ УГЛУБЛЕНИЯХ ДОЛЖНЫ ЛЕЖАТЬ ЗАЩИТНЫЕ ПЕРЧАТКИ. ИХ НЕТ. НИЧЕГО НЕ 
ВО ВТОРОЙ ЧАСТИ PUNCHMANIA (В РОССИИ ОНА НАМ НЕ ВСТРЕЧАЛАСЬ) ДВА ИГРОКА МОГУТ СРАЗИТЬСЯ ДРУГ С ДРУГОМ. 
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Автомат Boong-Ga 
Воопд-ба поможет вам 
снять стресс и развлечь- 
ся после работы. Пожа- 
луйста, выберите одного 
из персонажей игры: те- 
щу, начальника, бандита, 
бывшую девушку (или 
парня). После этого 
возьмите муляж руки 

с выставленным вперед 
пальцем и используйте 
его на задницу жертвы, 
торчащую из автомата. 
Лицо персонажа на экране будет меняться в зависимости от ва- 
ших действий, а после игры автомат выдаст вам карту с указани- 
ем вашего сексуального темперамента. Спасибо за внимание. 


СОСТОЯНИЕ МАШИНЫ - ПЛАЧЕВНОЕ: ПАДЫ ПЕРЕПАЧКАНЫ И ЗАЛАТАНЫ СКОТЧЕМ. 6 САМЫЙ ИЗВЕСТНЫЙ УДАР ИЗ FIST OF THE NORTH STAR — ТАК НАЗЫВАЕМЫЙ HOKUTO HYAKURETSU КЕМ, БЫСТРЫЕ ТЫЧКИ В ЧУВСТВИТЕЛЬНЫЕ ТОЧКИ НА ТЕЛЕ 
ПРОТИВНИКА. ПОСЛЕ НИХ У ЖЕРТВЫ ВЗРЫВАЕТСЯ ГОЛОВА. ВАМ ТОЖЕ СМЕШНО? 7 ПО СЛОВАМ АВТОРОВ МАНГИ, КЕНСИРО БЫЛ СОЗДАН КАК СОБИРАТЕЛЬНЫЙ ОБРАЗ БРЮСА ЛИ И БЕЗУМНОГО МАКСА. 8 ПЕРВЫЕ ИГРЫ ПО МОТИВАМ FIST OF THE NORTH STAR 
ВЫХОДИЛИ В СЕРЕДИНЕ ВОСЬМИДЕСЯТЫХ ГОДОВ И ВЫГЛЯДЕЛИ ВОТ ТАК. 


157 


Здравствуйте, 

с вами рубрика 
«Киберспорт» 

и ее ведущий 
Polosatiy. Помнят- 
ся времена, когда 
чемпионат, где 
платили триста 
баксов за победу, 
считался непо- 
мерно крутым. 

И вот, когда на 
пороге 2006 год, 
было подсчитано, 
что только за два 
оставшихся осен- 
них месяца в ми- 
ре пройдет 9 сос- 
тязаний с общим 
призовым фон- 
ДОМ В 1 МИЛЛИОН 
400 тысяч долла- 
ров. У отечест- 
венных бойцов, 

и участвующих во 
всяких CPL World 
Тоигах и прочих 
ESWC, есть все 
шансы отхватить 
от пирога нема- 
лый кусок. Сегод- 
ня в номере: рей- 
тинг С$-команд, 
номинации на 
WCG 2006, 

а также тактика 
Warcraft Ill. 


158 


World e-Sport Games 


47 огда вы будете держать этот жур- 
нал в руках, стартует третий се- 
зон престижной лиги WEG. 12 ко- 

манд по Counter-Stike и 12 дуэлянтов в 
Warcraft Ш: The Frozen Throne соберутся 
в Южной Корее, где в течение двух меся- 
цев (с конца октября по декабрь) будут 
жить, тренироваться и сражаться за 
$150000. К сожалению, турнир теряет не- 
малую долю привлекательности, так как 
по срокам проведения он совпадает с 
World Cyber Games 2005 Grand Final. 

И последний тоже будет не таким зре- 
лищным, каким мог бы получиться. 

WCG без МР, Team9, а также 
Spirit_Moon’a, mTw.DIDI8 — совсем другой 
чемпионат. Таким образом, две органи- 
зации в очередной раз поднасолили друг 
другу, причем пострадают больше всего 
геймеры. Например, некоторые С$-кла- 
ны с легкостью прошли отборочные на 
оба мероприятия, но были вынуждены 
ломать голову и выбирать что-то одно. 


WCSL #8: 


о итогам онлайн-отборочных, 

длившихся несколько месяцев, 

определились 6 команд по 
Warcraft Ш, которым предстоит разыг- 
рать титул сильнейшей. Интернет- 
барьер с одинаковым количеством 
очков (36) прошли 4Kings, тУт и 
SK Gaming (во главе с москвичом 
Deadman’om и киевлянином НоТ’ом). 
На пятки им наступает клан Мои? 
(в составе также есть россиянин — 
Happy), а замыкают шестерку Play. it 
и Fnatic. Однако на ЕАМ-финале, 3an- 
ланированном на 26-27 ноября (место 
проведения — Кельн, Германия), все 
предыдущие результаты особого зна- 
чения не имеют, разве что 4Kings и 
mYm обеспечили себе место в сетке 
виннеров, а их соперникам придется 
биться в лузерах. м 


И, как ни странно, существующий всего 
год проект WEG сумел прибрать под свое 
крылышко шведских звезд из МР, а также 
легендарную МоА. На Мировых Кибериг- 
рах основная борьба за «золото» развер- 
нется между москвичами из Virtus.pro, 
Team 3D (США), Mouz (Германия) и Level 
(Дания), а классических битв SK против 
3D или VP мы уже не увидим. В дисципли- 
не Warcraft Ill не менее печальная ситуа- 
ция. Spirit_Moon, считающийся на данный 
момент лучшим бойцом за Ночных Эльфов 
в мире, так и не встретится с 4K.Grubby на 
LAN-TypHupe в этом году. А ведь именно 
противостояние этих двух суперзвезд бо- 
лельщики ждут с наибольшим интересом. 
Правда, Мооп сам виноват, с треском про- 
валившись на национальной квалифика- 
ции WCG. Но, видимо, он и не очень хотел, 
будучи уже приглашенным на альтернатив- 
ное, уже, наверное, пятое по счету 
(вспомните ACON, CPL и ESWC) мировое 
первенство. ш 


Группы на 


WEG Season 3: 


Группа A: x6tence, МР, Turmoil, project_kr; 
Группа В: Asylum, wNv, JMC, Team9; 
Группа С: NoA, Serious, Check 6, Abit-Strike. 


Группа A: Spirit_Moon, wNv.xiaOt, GG18.Wolfy, 
Verge-Boo; 

Группа В: Mouz.GoStop, SK.ElakeDuck, 
fnatic.SaSe, GoHome; 

Группа С: Lucifer, WE.Sweet, WE.Tiger, DIDI8. 


DEADMAN: 20 НОЯБРЯ В СИНГАПУРЕ 
НА WCG, 26-ГО - В ГЕРМАНИЮ. ВИЗУ 
БЫ ТОЛЬКО УСПЕТЬ СДЕЛАТЬ. 


| 


\МСЗЕ #8 ПРОЙДЕТ В КЕЛЬНЕ (ГЕРМАНИЯ). В ЭТОМ ГОРОДЕ ТАКЖЕ 
СОСТОЯЛИСЬ ФИНАЛЫ ПЯТОГО И СЕДЬМОГО СЕЗОНА. 
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HEART OF TECHNOLOGY 


Чемпионы п epbay их 
сезонов WCSL (LAN): 
WCS3L #4 — 4Kings; 
МИСЗЕ #5 — mTw; 


М/СЗЕ #6 — 64AMD; 
WCS3L #7 — 4Kings. 


Лишь однажды россияне 
держали в руках кубок чем- 
пионов \/СЗЕ. Удостоились 

этой чести Deadman 

и Caravaggio, выигравшие 

шестой сезон турнира 
в составе 64AMD. 


КИБЕРСПОРТ 


Новый рейтинг от GotFrag 


И звестный киберспортив- 
ный портал GotFrag 
(http:/Awww.gotfrag.com) обно- 
вил рейтинг лучших команд по 
Counter-Strike. Верхнюю сту- 
пень пьедестала по справедли- 
вости возглавил клан Mouz 
(Германия), который играет 
сейчас устойчивее всех. 
Июльский чемпионат мира 
Electronic Sports World Cup нем- 
цам не покорился (лишь третье 


>!" ' 
[м | f т |. 
| W 
VIRTUS.PRO (РОССИЯ) - ДЕВЯТАЯ 
В ЕВРОПЕЙСКОМ РЕЙТИНГЕ OT GOTFRAG. 


место), однако на общую ста- 
тистику повлияли победы на 
чуть менее престижных CPL 
World Tour Spain и Euro Cup 11. 
Далее подряд идут пять предс- 
тавителей Скандинавии, а на 
девятой строчке обосновались 
россияне из Virtus.pro. Приме- 
чательно, что рейтинг состав- 
лен по результатам турниров 
no Counter-Strike 1.6, а уже в 
ноябре пройдет WCG Grand 


Выбираем 
номинации на WOG 2006 


а официальном сайте 
fal World Cyber Games поя- 

вилась возможность 
проголосовать за игры, кото- 
рые станут номинациями на 
состязаниях следующего года. 
В классе шутеров администра- 
ция, чтобы не запутаться в бес- 
конечных версиях «Контры» и 
не указывать еще не вышед- 
шую четвертую «Кваку», пред- 
лагает геймерам следующих 
номинантов: серия Call of Duty, 
серия Counter-Strike, серия 
Quake, серия Unreal 
Tournament, а также одиночки 
Doom 3 u Halo 2. В случае с 
шутером от id Software подра- 
зумевается, естественно, часть 
под номером 4, и она выйдет 
вовремя, нетрудно догадаться, 
кому отдадут голос фанаты иг- 
ры, ныне вынужденные сорев- 
новаться в Painkiller. 
Стратегам предлагается выб- 


На нашем CD 


ЕСЛИ QUAKE 4 HE ОКАЖЕТСЯ ПРОВАЛОМ, TO, 
СКОРЕЕ ВСЕГО, НА WCG СНОВА БУДЕТ ДУЭЛЬНАЯ 
НОМИНАЦИЯ В КЛАССЕ ШУТЕРОВ. 
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Final на версии CS: Source, где 
практически все перечислен- 
ные ниже команды будут участ- 
вовать. м 


Лучшие 10 


команд Европы: 


1 место — Mouz (Германия); 

2 место — Теат9 (Норвегия); 

3 место — SK Gaming (Швеция); 

4 место — Catch-Gamer (Норвегия); 
5 место — МР (Швеция); 

6 место — NoA (Швеция-Норвегия); 
7 место — Begrip (Швеция); 

8 место — 4Kings (Англия); 

9 место — Virtus.pro (Россия); 

10 место — Wings (Финляндия). 


Мировой рейтинг отличается от 
европейского наличием в нем 
двух американских команд (3D 
и compLexity), расположивших- 
ся на втором и третьем месте, 
и, соответственно, отсутствием 
двух кланов, обитавших внизу. 


рать из уже проверенных вре- 
менем хитов, тем более что ни- 
чего нового на горизонте пока 
нет. Итак, в категории RTS 
представлены: серия Age of 
Empires, Rome: Total War, 
StarCraft: Brood War, Warcraft Ill: 


Frozen Throne, Warhammer 
40.000: Dawn of War. Подроб- 
ности голосования и список 
других дисциплин можно уз- 
нать в Интернете на сайте 
http://(www.worldcybergames. 
com. м 


Английская и русская версии патча 1.20 для Warcraft Ш: Reign of Chaos и The Frozen Throne, коллекция демо- 
записей с Fnatic All Stars Game, CAL Invite и EPS Germany, ролики Quake Ill Arena с ES Kiev и Saratov Cup, 
риплеи с WC3L #8 и ESL King of the Hill, a также популярный демо-плеер Seismovision 2.27. 
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HEART OF TECHNOLOGY 


ASUS EN7800GTX TOP 
бьет все рекорды 


Напомним, что в предыдущем выпуске мы протес- 
тировали связку ASUS P5WD2 Premium, Intel 
Pentium 4 570J 3.8 ГГц и ASUS EAX850XT Platinum. 
Полученные результаты оказались впечатляющи- 
ми (74 fps в Battlefield 2, 6686 баллов в 3DMark05 

и 13866 в 3DMark03). Можно ли набрать больше? 
На этот раз мы собрали стенд на базе материнской 
платы ASUS A8N-SLI Premium (чипсет NVIDIA 
nForce4 SLI). Эта модель отличается полностью 
пассивной конструкцией охлаждения чипсета и мо- 
дуля питания. Зачастую самыми неприятными ис- 
точниками шума в ПК являются как раз системные 
кулеры, вентиляторы которых из-за малого диамет- 
ра вынуждены крутиться с большой скоростью. 
Поэтому замену их на бесшумные радиаторы с теп- 
ловыми трубками можно только приветствовать. 
Нами был выбран мощный процессор AMD Athlon 
FX57, штатный «боксовый» кулер, два винчестера 
Seagate 80 Гбайт (соединенные по схеме RAID 0) и ги- 
габайт оперативной памяти Corsair CMXP512-3200XL. 
Модель корпуса осталась прежней — ASUS Vento 
3600 (см. следующую страницу), а вот блок пита- 
ния поменялся — ASUS A-55GA мощностью 550 Br. 


Главным же действующим лицом этой системы 
стала видеокарта ASUS EN7800GTX TOP. Ha 
флагманском ядре от NVIDIA существует He так 
много моделей с оригинальным дизайном, однако 
этот адаптер выделяется на общем фоне. Систе- 
ма охлаждения существенно увеличилась в раз- 
мерах. Это позволило резко увеличить частотные 
характеристики — с эталонных 430/1200 до 
486/1350 МГц). И как следствие — скачок произво- 
дительности в играх. 

Система у нас получилась очень быстрая и опе- 
редила предыдущую конфигурацию на 15-20%. 
Число кадров в секунду в Battlefield 2 приблизи- 
лось к сотне (95 fps), а в 3DMark05 результат был 
улучшен более чем на 2 тысячи баллов. м 


РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 


Бенчмарк Разрешение Результат, баллы 
(по АА, no AF) 

3DMark05 1024x768 8763 

(patch 120) 1280x1024 7553 

3DMark03 1024x768 18616 

(patch 360) 1280x1024 14952 

Бенчмарк Разрешение Результат, fps 
(Max settings, 4xAF) 

Battlefield 2 1024x768 95 
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arcraft Ill: The Frozen Throne прежде все- 

го интересен захватывающими дуэля- 

ми, когда судьбу матча решает един- 
ственное верно принятое игроком решение или, 
наоборот, ошибочное действие его соперника. 
Один на один, все зависит от вас. Однако, судя 
по статистике Battle.net, геймеры не менее любят 
и командные сражения, которые в корне отлича- 
ются от поединков не только размахом, но и 
стратегией. 
Нежить — крайне выгодная раса в зарубах 2x2 
и 3x3. Во-первых, у нее очень сильные герои, 
способные ловко добить неприятеля, атакуемого 
партнерами. А во-вторых, ключевой предводи- 
тель армии Рыцарь Смерти способен эффектив- 
но излечивать с помощью заклинания «Лик смер- 
ти» дружественных «мертвецов», правда, эта же 
магия не причиняет вред вражеской Нежити. 
Но обо всем по порядку. 


В начале битвы стройте Кладбище, затем Склеп 
и Зиккурат. Как только накопите 180 единиц 30- 
лота, создайте Алтарь Тьмы. Герой вам достанет- 
ся чуть позже остальных, но зато почти одновре- 
менно с ним у вас появится как минимум Могиль- 
щик. Только не забудьте вовремя возвести до- 
полнительный Зиккурат. Развитие зависит от вы- 
бора расы противников. Предположим, вам про- 
тивостоят два или более Орка. Скорее всего, че- 
рез пять минут к вам на базу прибежит Мастер 
Клинка, чтобы уничтожить Послушников. Поэто- 
му заблаговременно исследуйте 1-2 башни Неру- 
ба. Если нападения не произошло, приготовьтесь 
к расправе с монстрами, обитающими поблизос- 
ти. Прокачанный герой, а особенно Рыцарь 
Смерти, дает игроку огромное преимущество. 

В качестве первого заклинания выбирайте 

«Лик смерти» (вторым — «Ауру смерти»). Занима- 
ясь зачисткой зверья (призывайте партнеров на 
помощь или сами к ним присоединяйтесь), следи- 
те за мини-картой. 


Обычно в дебюте встречи соперники обменива- 
ются приветствиями и обсуждают тактику на 
матч. Если вы совместно решились на rush 


РЫЦАРЬ СМЕРТИ HE ЛЕ- 
ЧИТ СОЮЗНИКОВ И НЕ 
НАНОСИТ «ЛИКОМ СМЕР- 
ТИ» УРОН ВРАЖЕСКОЙ 
НЕЖИТИ. 


(ранняя атака), то прежде всего стройте Склеп 
(позднее — еще один) и до упора нанимайте Вур- 
далаков. Первым героем выбирайте Повелителя 
Ужаса с заклинанием «Вампиризм» (в дальней- 
шем прокачивайте «Сон»), позволяющим всем 
дружественным войскам за каждый нанесенный 
удар восполнять несколько единиц здоровья. 
Только представьте, какую угрозу несут три игро- 
ка за Нежить. 


Чаще всего исход командных разборок определя- 
ется спустя 10 минут после старта матча. Кто-то 
вовремя не прикрылся, другой чересчур увлекся 
«крипингом» (уничтожением нейтральных 
монстров). Но все же иногда сражения затягива- 
ются до того, что в небе начинают парить войска 
последней категории, и уже побеждает тот, у ко- 
го самая крутая армия. Если вам удалось скопить 
одиннадцать Могильщиков со всеми upgrade’amu 
и с героем пятого уровня во главе 

(12 юнитов — стандартная «пачка»), но ситуация 
на поле брани складывается не в вашу пользу, 
перестаньте тренировать «пауков» и соорудите 
две Бойни. Следующий шаг — выясните, преобла- 
дает ли у врага авиация (стройте Обсидиановые 
статуи, а позже — Сфинксов) или пехота (перек- 
лючайтесь на Мясников). Если и это не поможет, 
то разбивайте дополнительную базу и попытай- 
тесь незаметно создать Ледяных Змеев. Более 
подробную тактику Warcraft Ill: ТЕТ читайте в ок- 
тябрьском номере журнала Cybersport. m 


ЕСЛИ ВЫ ПРОКАЧАЛИ 
МОГИЛЬЩИКОВ И СОБИ- 
РАЕТЕСЬ НАНИМАТЬ 
МЯСНИКОВ, ПОМНИТЕ, 
ЧТО ЭТО РАЗНЫЕ КЛАС- 
СЫ ЮНИТОВ, И ПОСЛЕД- 
НИМ НАДО ЗАНОВО ДЕ- 
ЛАТЬ ПОЛНЫЙ UPGRADE. 


ЕСЛИ ПРОТИВ ВАС ИГРА- 
ЮТ ДВА ИЛИ ТРИ ОРКА, 
ОБЯЗАТЕЛЬНО В НАЧАЛЕ 
МАТЧА ПОСТРОЙТЕ БАШ- 
НЮ НЕРУБА. 


На этом рубрика «Киберспорт» заканчивается. Присылайте вашу критику и пожелания на электронный адрес 
polosatiy@gameland.ru, я с удовольствием отвечу на все письма. Читайте в следующем номере: 

репортаж с финала «Турнира 10 городов», результаты итальянского турне CPL Painkiller World Tour 

и обзор онлайн-состязаний по Warcraft Ill: The Frozen Throne. 
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Kopnyc ASUS Vento 3600 
Dream Gaming Case 


тильные корпуса, предназначенные для 
любителей компьютерных игр, выпускают 
не так много компаний. Сегодня мы рас- 
скажем об одной из самых ярких моделей — 
Vento 3600 Dream Gaming Case, производства 
компании ASUS. 
Дизайн «мечты геймера» сразу же привлекает 
внимание: кто-то при взгляде на нее вспомнит 
стремительные грузовые электровозы из Half-Life 2, 
другие найдут ее похожей на гоночные Kawasaki 
или Ducati. Любопытная конструктивная особен- 
ность — крышка Magic Mask поднимается вверх 
подобно забралу мотоциклетного шлема. Доста- 
точно нажать на кнопку, и она «уходит» на подп- 
ружиненных шарнирах, открывая доступ к 
СО/О\О-драйвам. Для приводов предназначены 
четыре свободных 5.25-дюймовых отсека. Кроме 
них в корпус можно поставить одно 3.5" устрой- 
ство с выходом на лицевую панель (например, 
кардридер или флоппи-дисковод), а также три 
винчестера. При этом два HDD размещаются в 
отдельной корзине с резиновыми прокладками 
(чтобы накопители не страдали от вибраций, ре- 
зонансов и меньше шумели). Спереди располо- 
жены четыре разъема USB 2.0 и аудио-выходы 
(на наушники и микрофон). 
Для попадания внутрь не требуются инструменты — 
надо лишь повернуть удобный вентиль с тремя 
«лопастями». Инженеры уделили серьезное вни- 
мание охлаждению корпуса: боковая стенка осна- 
щена трубой для отвода горячего воздуха от куле- 
pa CPU, сзади есть 120-мм вентилятор, а в перед- 
ней части работает его собрат диаметром 80-мм. 
Пазы для слотов расширения (всего семь штук) 
оборудованы фиксаторами из зеленого пластика, 
так что отвертка для установки видеокарты или 
ТВ-тюнера не понадобится. 
Стенки ASUS VENTO 3600 сделаны из 0.8-мм ста- 
ли, а поставляется корпус в четырех цветовых ис- 
полнениях: салатный, синий, черный и красный. м 


МЕЧТАТЬ, ГОВОРЯТ, НЕ ВРЕДНО, 
А ДАЖЕ ПОЛЕЗНО. КОРПУС ASUS 
VENTO 3600 DREAM GAMING CASE. 


„ надрать Konner в Counter-Strike или Quake 32 

‚ попасть на зарубежный турнир? цена 100p. 
‚ замутить собственный чемпионат? 

‚ выиграть навороченный автомобиль? 

‚ стать крутым киберспортсменом? 
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КОНСОЛИ 


Франции 


Впечатления победителя российского отборочного этапа Чемпионата Европы no Gran Turismo 4. 
Видеоигры и наш журнал помогут вам посмотреть мир. Не удалось с Gran Turismo 4 — получится с Tekken 5! 


о Францию мы отправились 

вместе с Сергеем Амирджа- 

новым, представителем рос- 
сийских организаторов — компании 
SoftClub. Сергей очень успешно 
обеспечивал мое благополучное 
пребывание на французской терри- 
тории, и я ему очень благодарен за 
все, что он сделал для меня до, во 
время и после поездки. Спасибо ему 
и всем сотрудникам SoftClub за теп- 
лое отношение и поддержку. 
Все началось вечером 23 июня, когда 
мы приземлились во французском 
аэропорту. Разыскали организаторов, 
познакомились с другими участника- 
ми. Больше всего запомнился швей- 
царец. Очень жизнерадостный моло- 
дой человек, все время улыбался и 
много говорил. Со всеми и обо всем. 
Сразу спросил: «А тебе тоже автомо- 
биль подарили?» Пришлось объяс- 
нять, что на российском чемпионате 
машину, к сожалению, не дарили. 
Парень искренне расстроился. Кста- 
ти, Россия — не исключение, многим 
другим европейским странам тоже не 
повезло... Просто поразил чемпион 
Англии — им оказался такой дород- 
ный, улыбчивый и добродушный муж- 
чина лет пятидесяти. Так началось 
мое знакомство с соперниками. 
Доставили нас в гостиницу, дали 5 
минут, чтобы привести себя в поря- 


док, и сразу повезли в некий ресто- 
ран, расположенный вплотную к 
трассе. Что это за место, стало по- 
нятно, как только увидели стоянку 
перед ним. Ferrari, TVR, Lancer 
EVO... И все это буквально в десяти 
метрах от трассы! Здесь мы встрети- 
лись со всеми остальными участни- 
ками, которых не было в аэропорту. 
Испанский чемпион оказался самым 
эмоциональным. Сидим, кушаем, об- 
щаемся... И тут мимо ресторана про- 
носится нечто очень громкое. Потом 
еще. Я поначалу не понял. Быстрее 
всех сообразил испанец и пулей ло- 
манулся к выходу. Остальные — за 
ним. Мимо нас по трассе один за 
другим с оглушительным ревом на- 
чинают летать спортпрототипы! Ока- 
зывается, у них финальная квалифи- 
кация началась. На следующее утро 
первым делом нас повезли на трас- 
су знакомить с местом проведения 
чемпионата. Раздали входные биле- 
ты. Напомню, что европейский чем- 
пионат по GT4 совпал по времени 
проведения с одной из самых изве- 
стных и почитаемых гонок в мире — 
«24 часа Ле-Мана», причем прямо 

в пределах трассы. Эти билеты да- 
вали нам доступ не просто на терри- 
торию трассы и большинство трибун, 
но и на питлэйн! Чем мы с большим 
энтузиазмом и воспользовались. 
Арена для соревнований удивила 
своим размахом. На сцене было рас- 
положено 6 «игровых установок» 
(назовем их так), соединенных пара- 
ми, на задней стене висело три ог- 
ромных экрана, а за сценой была 
смонтирована целая видеостудия. 
Рядом со сценой стоял подиум с 
вожделенным желтеньким Nissan 
350 7. Все это вместе называлось 
GT4 Stage. Скажу несколько слов об 


ЧЕМПИОН РОССИИ ПО GT4, ЕВГЕНИЙ МИНАЕВ, В БОКСАХ ЛЕГЕНДАРНОЙ KOMAH- 
ДЫ ASTON MARTIN. РЯДОМ С ИХ БОЛИДОМ, ГОТОВЫМ К 24 ЧАСАМ ЛЕ-МАНА. 
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САМОЕ КРАСОЧНОЕ ЗРЕЛИЩЕ 
В ЛЕ-МАНЕ - НОЧНАЯ ФАЗА ГОНОК. 


«игровых установках». Представляли 
они собой конструкцию, внешне по- 
хожую на каркас безопасности спор- 
тивного автомобиля, внутри которого 
было смонтировано спортивное крес- 
ло Весаго, рулевая колонка с при- 
вычным Logitech Driving Force Pro 

и здоровенный монитор. Кресло pe- 
гулировалось вперед-назад, рулевая 
колонка — по высоте и выносу, что 
позволяло подогнать посадку под се- 
бя. На спинке каждого кресла висели 
наушники. Просто мечта какая-то. 
Дальше пошли знакомиться с коман- 
дой Aston Martin. Нас повели прямо 

в боксы! От восторга поначалу даже 
не знал, на что смотреть. Одно дело, 
когда ты видишь все это по телеви- 


зору, смотришь в журналах, дума- 
ешь, что где-то это есть. Но когда 
заходишь в боксы сам, это все равно 
что очутиться в собственной мечте. 


Рядом, совсем близко, стоит полура- 
зобранная легенда и можно коснуть- 
ся ее рукой. Это та самая машина, 
которая проносилась прошедшим 
вечером в числе других мимо на ско- 
рости за триста, а завтра выйдет на 
старт легендарной гонки, и миллио- 
ны людей, затаив дыхание, будут 
следить за ней на телеэкранах. 

Часа в четыре появилась первая 
возможность опробовать в деле иг- 
ровые установки, а заодно и потре- 
нироваться. Соперники показали 
примерно одинаково высокий класс 
вождения, ехали ровно и на трассе 
вели себя очень культурно. Все, кро- 
ме испанца. Уж очень эмоциональ- 
ный парень. 

Под вечер все разбрелись кто куда. 
В результате, в отель меня привезли 
одного. Подъезжая, наблюдаю такую 
картину. Перед отелем, почти посе- 


редине дороги, стоит человек в крас- 
ной майке, а вдоль стены отеля 
выстроились еще человек десять. 
Присматриваюсь и понимаю, что че- 
ловек в красной майке - не кто иной, 
как Кадзунори Ямаути! Подхожу, 
здороваюсь, представляюсь «Russian 
Champion». Кадзунори обрадовался, 
протянул руку и одобрительно заки- 
вал головой. Оказалось, мы живем 

с ним в одном отеле. Так я познако- 
мился с создателем серии Gran 
Turismo, руководителем Polyphony 
Digital, а с недавнего времени чле- 
ном совета директоров SCE. 

На следующее утро вместе со всеми 
участниками сидим, завтракаем. 

И тут входит Кадзунори. Совершен- 
но, надо сказать, без предупрежде- 
ния. А мужики-то и не знали... Надо 
было видеть их лица. Все сидят, ник- 
то не решается ничего предпринять. 
Думаю, надо сделать пару снимков 
для истории. Достаю фотоаппарат, 
начинаю снимать, и тут началось! 
Гению так и не дали нормально 
позавтракать. Сначала все по очере- 
ди с ним перефотографировались, 

а затем брали автографы на всем, 
что было под рукой. От приставки 
(естественно, у испанца, он даже руль 
с собой притащил), до всякого мусора. 
Добравшись часам к 11 на GT4 
Stage, уселись тренироваться. Потом 
началась развлекательная часть 
мероприятия, призванная объяснить 
всем собравшимся фанатам автого- 
нок, что такое Gran Turismo 4. Поми- 
мо Кадзунори Ямаути, в ней прини- 
мали участие гонщики Себастьян 
Леб (между прочим, чемпион мира 


по WRC), Жан-Кристоф Буйон и 
один из гонщиков Aston Martin. 

А под конец этих троих усадили за 
GT4, загрузили трассу в Ле-Мане, 
по которой через несколько часов 
им предстояло гоняться в реальнос- 
ти, и попросили показать класс. Еха- 
ли они здорово, очень четко и почти 
без ошибок. 

В 4 часа дня был дан старт гонке 
«24 часа Ле-Мана». МР-трибуна рас- 
положена в самом конце прямой 
старт — финиш, гонщики проходят 
мимо на полном газу, и скорость ма- 
шин к тому времени достигает 

300 км/ч. Никакой телевизор не спосо- 
бен это передать. Так я познакомился 
с настоящими, живыми гонками. 
Заезды Чемпионата Европы по GT4 
были назначены на 11 часов вечера, 
а до этого еще должен был состо- 
яться финал чемпионата Франции. 
Главным призом у них был тот са- 
мый желтенький Nissan 3507, кото- 
рый стоял рядом со сценой. Да-да, 
машина предназначалась для чем- 
пионата Франции, на европейском 
же чемпионате главным призом бы- 
ла поездка в Японию, приуроченная, 
по выбору победителя, либо к Tokyo 
Game Show либо к Tokyo Motor 
Show. И обед с Кадзунори, естест- 
венно. Посмотреть весь финал не 
удалось, потому что организаторы 
катали нас еще и на парад экзоти- 
ческих автомобилей. А вот на пос- 
ледний заезд успели. Что характер- 
но, рубились в нем два брата. Кадзу- 
нори Ямаути сам лично вручил ключ 
от автомобиля победителю. Теперь 
у парней есть серьезный спорткар. 


| КАДЗУНОРИ СОБСТВЕННОЙ ПЕРСОНОЙ С 
| | НАШИМ ЧЕМПИОНОМ. МЕЧТЫ СБЫВАЮТЯ. 


Что касается самого Чемпионата 
Европы, то был один очень неприят- 
ный момент. Незадолго до поездки 
во Францию Сергей Амирджанов 
отправлял организаторам запрос 

о том, какие будут правила. Ответ 
был получен, и я начал готовиться 
к гонкам. А уже в Ле-Мане на бри- 
финге, за 20 минут до начала со- 
ревнований, нам сказали совершен- 
но другие правила: кататься будем 
в Ле-Мане, автомобиль — спортпро- 
тотип Jaguar, а в финале Audi А8 
Pescarolo. Толкаться категорически 
запрещено. Вся фишка в том, что 
ни тот, ни другой автомобиль я 

в глаза не видел (изначально они 
заблокированы, а у организаторов 
был сэйв полного прохождения иг- 
ры), а к Ле-Ману их еще прикатать 
надо. Объяснялся этот обман жела- 
нием поставить всех участников в 
одинаковые условия. Все бы ниче- 
го, только чемпионат Франции про- 
ходил именно по этим же правилам, 
и француз знал и машины, и трассу 
как свои пять пальцев. В остальном 
все было просто отлично. Техничес- 
кая сторона безупречна, соперники 
вели себя вполне корректно. 


КАДЗУНОРИ И ЛЕГЕНДЫ АВТОСПОРТА, 
ОТКРЫВАЮЩИЕ ЧЕМПИОНАТ ПО 614. 


\ИР-ТРИБУНА, ВХОД НА КОТОРУЮ 
ПРОСТЫМ СМЕРТНЫМ ЗАПРЕЩЕН. 


Без особых проблем добрался до 
четвертьфинала. И вот здесь-то по 
результатам жеребьевки мне предс- 
тояло сражаться с чемпионом 
Франции. Парень не дал мне ни 
единого шанса. Создавалось впе- 
чатление, что его машина гораздо 
быстрее моей, хотя они и были оди- 
наковыми. Ехал он очень быстро. 
Попытки его догнать были безре- 
зультатными, он отыгрывал по 

10 секунд на круге. Справедливости 
ради стоит отметить, что я проиграл 
будущему чемпиону. За время со- 
ревнований у него никто так и не 
смог выиграть ни одной гонки. 

Так для меня закончился Чемпио- 
нат Европы no Gran Turismo 4. 
Подытоживая, скажу, что все прои- 
зошедшее со мной во Франции — 
лучшее, что было в моей жизни. 

И повторить это снова в таком 
масштабе уже не удастся никогда, 
потому что многое из этого даже 
нельзя купить за деньги. Каждый 
раз, когда я ложусь спать, мысли 
мои снова возвращаются на трассу 
легендарного Ле-Мана. Когда-ни- 
будь и я туда вернусь. Аминь. м 
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оо Консоли — 


| Address [= СИ:/ИНОВОСТИ.ОНЛАЙН/198/СЕРГЕЙ_ДОЛИНСКИЙ-/ООЕЗЕВ @ GAMELAND.RU/ 


ПРОСМОТР > 


Swiff Player 1.1 


http://www.globfx.com | 


Совершенно бесплатный проигрыватель 
файлов Назй-анимации (.swf) с возмож- 
ностью полноэкранного воспроизведения 
и столь необходимой панелью управления: 
«старт», «пауза», «стоп» и бегунок. 


ОЦЕНКА: kkk kk 
РАЗМЕР: 590 Кбайт 


Peer2Mail 1.6 


http:/Avww.peer2mail.com Г. 


Размеры бесплатных почтовых ящиков пос- 
тоянно растут, так что стоит использовать 
их на всю катушку. Утилита поможет раз- 
местить ваши файлы на почтовом сервере, 
сама разобьет и сожмет их, а затем заберет 


И «склеИиТ» обратно. 


ОЦЕНКА: 
РАЗМЕР: 


CHEats MAXimal 5.4 


kkk 
1006 Кбайт 


http:/Avww.chemax.ru 


Г. 


Свежая версия популярной базы данных 

с кодами и паролями для игр. Программу 
отличает простой интерфейс, малый раз- 
мер и при этом большое количество предс- 
тавленных игр (около 5 тыс.), вышедших 


в последние десять лет. 


ОЦЕНКА: 
РАЗМЕР: 


ВСЕ > 


kkk kk 
2070 Кбайт 


Первая помолвка через 
поисковую машину 


Как предложит руку и сердце владелец сайта, 
посвященного поисковым машинам? Естествен- 
но, через поиск в Сети! Но как добиться, чтобы 
интимное послание не затерялось в тысячах вы- 
даваемых на-гора ссылок? Ответ: используя 
связи с хозяевами поисковика Ask Jeeves и тех- 
нологию Smart Answers, обеспечивающую сов- 
местный вывод по запросу текста и изображе- 
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ния. Затем опла- 
чиваем нужные 
ключевые слова, 
уговариваем лю- 
бимую набрать 

в строке поиска 
свое имя и, 

о чудо, первый 
же результат — 
просьба о 
помолвке!.. 
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РОСПЕЧАТЬ ПОДДЕРЖАЛА LIB.RU 
Согласно заявлению руководителя 
Федерального агентства по печати и 
массовым коммуникациям Михаила 
Сеславинского, его ведомство выде- 
лило грант в размере 1 млн. руб. 
электронной библиотеке Мошкова 
(http:/Avww.lib.ru), сообщает сетевое 
издание Internet.ru. «После всех ожив- 
ленных дискуссий, как соблюдать ав- 
торские права в электронных библио- 
теках, мы решили не дожидаться 
окончательного решения и поддер- 
жать главную библиотеку Рунета — 
сайт Максима Мошкова», — пояснил 
г-н Сеславинский во время пресс-кон- 
ференции в ИТАР-ТАСС. Как сказал 
сам Мошков, средства планируется 
направить на оцифровку литературы 
30-х годов. «Мы не будем тратить 
деньги на покупку прав на произведе- 
ния современных авторов, — уточнил 
он. — У них и так есть возможность 
добровольно размещать у нас на сай- 
те те тексты, которые они считают 
нужным обнародовать». 


ФИФА ПРЕДУПРЕЖДАЕТ... 

В конце сентября антивирусная ком- 
пания Sophos (http:/Avww.sophos. 
com/spaminfo/articles/fifaphish.html) 
предупредила пользователей Интер- 
нета о новой серии спамовых рассы- 
лок. На этот раз речь о «фишинго- 
вой» атаке, цель которой — похитить 
данные о банковских счетах получа- 
телей посланий. В качестве приман- 
ки сообщается о выигрыше адреса- 
том 1 миллиона долларов в лотерее, 
которую ФИФА посвятила чемпиона- 
ту мира по футболу, проводимому 

в ЮАР в 2010-м году. 

Это не первая попытка заработать 
на поклонниках футбола. Напомним, 
что месяц тому назад по Интернету 
прокатилась эпидемия червя Sober- 
М, который заманивал пользовате- 
лей Сети бесплатными билетами на 
футбольный чемпионат мира 2006 
года. ФИФА, обеспокоенная атаками 
мошенников и действительно прово- 
дящая указанные в рассылках лоте- 
pen, была вынуждена опубликовать 
на сайте срочный пресс-релиз с при- 
зывом к болельщикам не поддавать- 
ся на провокации и не отсылать лич- 
ные данные по запросам спамеров. 


САЙТЫ НА МИЛЛИОН ДОЛЛАРОВ 
Сразу несколько похожих сайтов 
практически одновременно начали 
работу в Интернете. Они продают... 
пиксели по $1 за штуку, минималь- 
ными блоками 10х10. Что порази- 
тельно, желающих купить — огром- 
ное количество. 


На первый взгляд это кажется настоя- 
щим сумасшествием. Посмотрите на 
главную страницу сайта Million- 
DollarHomepage.com (http://milliondol- 
larhomepage.com) — вы видите боль- 
шой квадрат 1000х1000, разлинован- 
ный на клетки, каждая размером 10х10 
пикселей. Фактически, это один боль- 
шой рекламный баннер, на котором 
продается рекламное место по цене 
$1 за 1 пиксель под девизом «Оставь 
свое имя в истории Интернета» (сайт 
гарантирует свою работу в течение пя- 
ти лет). Это можно было бы считать 
грязным трюком на грани мошенниче- 
ства. Однако информация об ориги- 
нальном проекте разошлась по всему 
Интернету, и он стал весьма популяр- 
ным, так что теперь — удивительно! — 
столь необычная реклама, возможно, 
является хорошим вложением денег. 
«Сайт на миллион долларов» - это 
еще один феномен Интернета, рож- 
дение которого мы наблюдаем пря- 
мо сейчас. В чем его новаторство? 
В том, что обычно рекламной пло- 
щадкой для баннеров являются по- 
пулярные сайты, которые таким об- 
разом продают свой трафик. Здесь 
же все вывернуто наизнанку. Нико- 
му не известный сайт начал прода- 
вать сверхдорогую рекламу и приоб- 
рел популярность именно благодаря 
этому. Никакого полезного контента 
здесь нет, и все посетители заходят 
на сайт только с одной целью - пос- 
мотреть на рекламу! 

Автор, британский студент-перво- 
курсник Алекс Тью (Аех Тем), хо- 
чет собрать деньги на оплату обу- 
чения в университете, на отпуск 
для родителей, а также на покупку 
носков (он говорит, что ему нужно 
много носков, потому что они пос- 
тоянно теряются). Вообще-то, для 
всего этого не нужен миллион — 
вполне хватило бы и $100 тысяч, 
но название «Сайт на миллион 
долларов» определенно звучит со- 
лиднее, чем «Сайт на сто тысяч». 
К настоящему моменту Алекс уже 
собрал уже $254000. Этого более 


НЕЛЕПЫЕ СТРАНИЦЫ ПРОЕКТОВ-КЛОНОВ MILLION- 
DOLLARHOMEPAGE УЖЕ ПРИНЕСЛИ СОЗДАТЕЛЯМ ЧЕТВЕРТЬ 
МИЛЛИОНА ДОЛЛАРОВ И ДЕСЯТКИ ТЫСЯЧ РУБЛЕЙ!.. 


ИНТЕРНЕТ 


ЗНАЕТ, ЧТО... 


...Компьютерная игра 
Wolfenstein 3D была 
запрещена в Германии 
как содержащая нацис- 
тскую символику. 


...Лабиринт одного из 
первых компьютерных 
квестов ADVENT (1975 
год) повторял изгибы 
Мамонтовых пещер в 
штате Кентукки. 


Установлено, что рек- 
ламные постеры, мель- 
кающие на заднем плане 
в некоторых компьютер- 
ных играх, вызывают у 
игроков живой отклик — 
покупки соответствую- 
щих продуктов увеличи- 
ваются на 60%. 


..Компании VIA и Mini- 
box выпустили компью- 
тер для автомобиля, со- 
поставимый по произво- 
дительности с обычными 
desktop’amu средней це- 
новой категории. Новинка 
на процессоре \ЛА С3 сто- 
ит около $300 и потреб- 
ляет всего 15 BT — мень- 
ще, чем расходуют габа- 
ритные огни автомобиля. 


...Компания Matsushita 
продемонстрировала в 
Японии сверхскорост- 
ной канал доступа в 
Интернет — на обычной 
силовой проводке была 
достигнута скорость пе- 
редачи данных 

170 Мбит/с. 


...Компания Microsoft 
определила стоимость 
так называемой «бюд- 
жетной» версии опера- 
ционной системы 
Windows, которую пла- 
нируется распростра- 
нять на территории Ин- 
дии. Облегченный вари- 
ант Windows ХР Starter 
Edition, переведенный 
на хинди, будет стоить 
1000 рупий (около 

650 руб.). 


...700 тысяч жителей 
американского города 
Сан-Франциско станут 
первыми в мире, кто по- 
лучит бесплатный дос- 
туп в Интернет по техно- 
логии Wi-Fi. Все затраты 
по проекту полностью 
оплачиваются крупней- 
шей П-компанией США 
— Google. 


...65% территории 
России — районы вечной 
мерзлоты. 


НОВОСТИ ИНТЕРНЕТА 


Мини-игры 


Эта подборка мини-игр особенная. Она составлена на основе ваших писем. Не удивляйтесь, но, похоже, вкусы редакции и читателей времена- 
ми кардинально расходятся. У одних в голове эстетские флэшки, а у других... впрочем, не будем никого обижать, судите сами. 


BLOX FOREVER 


«ДУРАК» 


PALANTIR 


YETISPORTS 4: ALBATROS 


http://www. electrotank.com/ 
playGame.electro?gld=132 


Уже Ha 3-ем уровне неподготов- 
ленный игрок впадает в ступор — 
головоломка выглядит неразре- 
шимой! Однако анимированные 
подсказки между уровнями дела- 


ют свое дело, и кое-кому начинает 


казаться, что дальше все пойдет 
как по нотам. Увы, спешим разо- 
чаровать — впереди 100 уровней. 


Ир :/Лллмму.апатог.ги/датез/ 
gambling/durak.htm 


В меню этой флэшки есть 2 пунк- 
та, которые не работают: About и 
«Правила». Но игру в дурака 
(подкидного и переводного) знает 
в России каждый, а желание ос- 
таться неизвестными — на совести 
авторов. В прочем игра хороша — 
есть выбор количества игроков 

и приличный Al. 


http://absolutist.com/online/ 
palantir/palantir.swf 


Все Te же цепочки разноцветных 
шаров, все те же правила: собира- 
ем одноцветные кругляши по 3-5 
штук, и они исчезают. Наверное, 
такой тип игр лучше всего подхо- 
дит для расслабления посреди ра- 
бочего дня или в обед. Отличи- 


тельная особенность этой забавы — 


качественный, «сочный» звук. 


Согласно последним данным фонда 
«Общественное мнение», количество 
пользователей Интернета в России 


к осени 2005 года составило 20.9 
миллиона человек или 19% от всего 


населения страны. 


FREEWARE DOWNLOAD 


ПРОСМОТР > 


LockStego Pro 2.0 


http:/Awww.idoma.jino-net.ru a 


Для самых крутых: программа для запаков- 
ки любой информации в файлы точечных 
рисунков. Размер рисунка, качество и дата 
его изменения не меняются. В рисунок 
1024х768 можно запаковать до 500 Кбайт 
информации любого типа. 


ОЦЕНКА: kk kkk 
РАЗМЕР: 292 Кбайт 


VaaFotoAlbum 


http:/Avww.vartanks.narod.ru a 


Из ваших фотографий утилита, по словам 
автора, создаст «очень красивые и слож- 
ные фотоальбомы». Можно спорить с оп- 
ределениями, но альбомы создаются очень 
просто — нужно выбрать рисунки и нажать 
на кнопку. 


ОЦЕНКА: жхжх 
РАЗМЕР: 769 Кбайт 


ВСЕ > 


чем достаточно для всего вышепе- 
речисленного. 

Успех MillionDollarHomepage.com не 
остался незамеченным. Несколько 
дней назад у Алекса появился клон- 
конкурент — MillionDollarChallenger. 
сот. Впрочем, конкурент пока не по- 
лучил ни одного заказа. И все же дур- 
ной пример заразителен. Вот уже нес- 
колько дней клон британского ориги- 
нала работает в Рунете — MillionDollar- 
Homepage.ru (http:// www.milliondol- 
larhomepage.ru). Хотя у этих проектов 
есть и различия. Во-первых, будущий 
российский миллионер не сообщает, 
кто он такой и зачем ему деньги. Во- 
вторых, на нашем сайте пиксели при- 
мерно в 30 раз дешевле (продаются 
по 1 руб. за штуку). Тем не менее, и 
тут уже собрано 32200 руб., сообщает 
интернет-издание «Вебпланета». 


«ВТОРАЯ ЖИЗНЬ» — 

ШАНС 3APABOTATb?.. 

Second Life (http://secondlife.com) по- 
полнила ряды онлайновых проектов, 
в которых не взимается плата за 
«базовое» членство. Главный побу- 
дительный мотив очевиден — бесп- 
латное членство, вероятно, привле- 
чет во «Вторую жизнь» гораздо 
больше людей, как это произошло 
с Anarchy Online (дополнительные 
400 тысяч «анархистов» за 10 меся- 
цев, прошедшие после отмены еже- 
месячных платежей). 

Впрочем, может статься, что надеж- 
ды владельцев Second Life He оправ- 


http://www. фип-Назп.Че/ 
yetisports_4.php 


Напоследок самое сладкое — лю- 
бимый сериал с пингвином и 
снежным человеком Йети. Четвер- 
тая серия превзошла предыдущие 
по сложности. Теперь не просто 
требуется швырнуть пингвина по- 


дальше, но и исхитриться сделать 
это так, чтобы пролетающий аль- 
батрос схватил его и понес. 


даются, и вот почему. Символичес- 
кая отмена единовременной платы 

в $10 «за членство» никак не окупает 
реальные расходы геймеров на нало- 
ги ($25 в месяц) или на покупку игро- 
вой валюты и земли ($129 за axpl..). 
В итоге «Второй жизни» пока пох- 
вастаться нечем — около 60 тысяч 
человек проживают в этой «метав- 
селенной», рост населения до отме- 
ны платы за членство составлял ми- 
зерные 5-10% в месяц. 

С другой стороны, Second Life — 
уникальный проект. Это не 
ММОВРОС, а скорее, онлайновый си- 
мулятор виртуального мира, жители 
которого могут создавать почти все, 
что захотят: объекты, здания и даже 
игры (с описанием «внутренних» игр 
можно познакомиться на hitp:// 
www.tinypirate.com/wikiAtiki- 
index.php). Для этого клиентская 
часть игры имеет встроенные сред- 
ства ЗО9-моделирования и развитую 
систему работы со скриптами. 

А поскольку все, что создано, мож- 
но продать, есть шанс окупить и 
расходы, и налоги, и даже зарабо- 
тать. Для справки: объем ежеднев- 
ных продаж виртуального товара 
держится в игре на уровне 15-17 
тысяч долларов, а общие накопле- 
ния игрового «народного хозяй- 
ства» оцениваются разработчиками 
в полновесные 18 миллионов дол- 
ларов. Может, и нам пора поучаст- 
вовать в дележе этих миллионов, 
раз доступ теперь бесплатный?! м 


| Go 


ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


...Глубочайшая в мире 
буровая скважина — 
Кольская сверхглубокая 
скважина — находится 

в Мурманской области 
(РФ), на территории 
Балтийского щита. 

Ее глубина составляет 
более 12 километров. 


...Крупное исследование 
британских ученых го- 
ворит о том, что пользо- 
вание мобильными те- 
лефонами не увеличи- 
вает риска заболевания 
раком, по крайней мере, 
в первые 10 лет. 


...Согласно последним 
исследованиям, уровень 
пиратства в Китае сос- 
тавляет 90%, в России — 
87%, в Индии - 74%, 

в Таиланде - 70%, 

в Бразилии — 64% 

и в странах Ближнего 
Востока — 58%. 


...Скорость обмена Be- 
ществ в организме коа- 
лы почти в два раза 
меньше, чем у большин- 
ства млекопитающих, — 
это помогает ему вос- 
полнить низкую пита- 
тельность диеты. В день 
коале требуется от 

0.5 до 1.1 кг листьев. 


...В Советском револю- 
ционном календаре, 
действовавшем с 1929 
по 1931, было 12 меся- 
цев по 30 дней. Остав- 
шиеся дни имели 
собственные имена: 
«День Ленина», два 
«Дня Труда», два 
«Индустриальных дня». 


...Изображения Бога-Сы- 
на в виде отрока на ко- 
ленях Бога-Отца в ком- 
позиции икон Новоза- 
ветной Троицы считает- 
ся недопустимым при- 
менением категории 
времени к Богу, чье 
существование «безна- 
чально и бесконечно», 
поэтому такие иконы 
Троицы были запреще- 
ны определением Боль- 
шого Московского Собо- 
ра еще в 1667-ом году. 


«Интернет.ру» 

http://www. internet.ru), 
«Вебпланета» 
(http://www.webplanet.ru), 
KM.ru 

http://www.km.ru), 
Washington Profile 
(http://www.washprofile.org), 
«Известия Науки» 
http://www.inauka.ru) 
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ЧТО ИЩУТ И НЕ НАХОДЯТ ПОИСКОВИКИ? 


бщеизвестно: информацию 

в Интернете находят при по- 

мощи особых поисковых ма- 
шин. Их очень много, есть русские, 
есть иностранные. Вопрос: если нас 
интересует игровая информация, то 
каким поисковикам отдать предпоч- 
тение, как организовать поиск и сто- 
ит ли опускать руки, если любимый 
поисковик ничего не нашел?.. 
С ответами нам поможет небольшое 
исследование — мы «скормим» наи- 


более популярным российским и за- 
рубежным серверам один и тот же 
запрос, а затем сравним получен- 
ные результаты. В качестве «подо- 
пытной мыши» у нас онлайновый ро- 
левик Lineage Il, точнее его неле- 
гальные серверы (т.н. shards, «шар- 
ды»), расплодившиеся в Интернете 


за последний год. 
Сразу признаемся, что наш выбор 
обусловлен объективными (неле- 


гальные ресурсы игры отыскать не 


так-то просто) и личными причинами 
(про шарды Lineage Il автор знает 
практически все). Ну а тех, кто нена- 
видит Lineage Il, просим не ругаться 
и провести собственное исследова- 
ние по любимой игре... 


«Глючевые» слова 

Сначала попробуем искать «в лоб» 
и отправим на поиск английскую 
фразу «lineage 2 shard». Полученные 
результаты — в Таблице 1. 


Сразу оговоримся — эти данные вер- 
ны лишь на день проведения экспе- 
римента. Несомненно, количество 
найденных ссылок, как и все ос- 
тальное в Сети, меняется день ото 
дня. Но общие направления сохра- 
няются, и потому мы можем подвес- 
ти такие итоги: 

Ф Больше всего документов, около 
111 тысяч, нашли Alta Vista и 
Yahoo!, но не Google, что немного 
неожиданно. Из российских поис- 


Результаты поиска по запросу «lineage 2 shard» 


№ п/п Название поискового сервера 


URL 


Число найденных веб-страниц 


Первые три ссылки 


Рекламные ссылки 


1. AltaVista http://www.altavista.com 111000 http:/Awww.mygamecheats.net http:/Awww.adena4sale.com 
http://www.forumfree.net http://www.favgames.com 
http://www.forumcommunity.net http://tracking.ige.com 

и другие 

2. Yahoo! http://www.yahoo.com 111000 http:/Awww.mygamecheats.net 
http://p075.ezboard.com 
http://www.lineage2-online.com 

3. Yahoo! по-русски http://ru.yahoo.com 110000 http://www.gametop.ru HeT 

(весь Интернет) http://toptop.ru 
http://slashdot.ru 

4. Google (весь Интернет) http://www.google.ru 49500 http://www.lineage2-online.com http:/Awww.!2online.ru 
http://2vault.ign.com http://lineageworld.ru 
http:/Awww.gamesites200.com 

5. Яндекс http://www.yandex.ru 26277 http://topresearch.ru http://Awww.!2online.ru 


http://forum.miigaik.net 


http://forums.rpgworld.ru 


6. Рамблер http://www.rambler.ru 13040 http://topresearch.ru http://www.|2online.ru 
http://forums.rpgworld.ru http://www. ige.ru 
http://soren.rivera.ru http:/ineageworld.ru 

7. MSN Search http://search.msn.com 11544 http:/Awww.gamesites200.com http:/Awww.adena4sale.com 
http://www.xshard.net http://tracking.ige.com 
http://www.xtremetop100.com http:/Awww.ebay.com 

и другие 

8. Ask Jeeves http://www.ask.com 11200 http://Awww.|2treasures.com http:/Awww.ancestry.com 
http://www.lineage2-online.com 
http://vnboards.ign.com 

9. Апорт http://www.aport.ru 2071 http://soren.rivera.ru http://Awww.!2online.ru 
http://cybergame.ru http:/Awww.ige.ru 
http://www.forum.uobugs.ru http://lineageworld.ru 

10. LookSmart http://search.looksmart.com 300 http://www.nucleox.org HeT 
http://www.lineage2-online.com 
http://eq2vault.ign.com 

ЧЕ. Mail.Ru (весь Интернет) http://go.mail.ru 295 http://www.lineage2-online.com http://www.|2online.ru 
http://2vault.ign.com http://www.ige.ru 
http:/Awww.gamesites200.com http:/ineageworld.ru 

12. Lycos http://www.lycos.com 199 http://www.|2treasures.com 
http://www.lineage2-online.com HeT 
http://vnboards.ign.com 

13. Google (Рунет) http://www.google.ru 110 http://topresearch.ru http://www.!|2online.ru 
http://www. playground.ru http:/Aineageworld.ru 
http://forums.gameguru.ru 

14. Mail.Ru (Рунет) http://go.mail.ru 44 http://topresearch.ru http://www.|2online.ru 
http://www. playground.ru http://www.ige.ru 
http://forums.gameguru.ru http:/Aineageworld.ru 

15. InfoSpace http://www.infospace.com 31 http://www.lineage2-online.com http:/Awww.adena4sale.com 
http://www.gamesites200.com http://www.favgames.com 
http://2vault.ign.com http://tracking.ige.com 

и другие 

16. TopResearch http://topresearch.ru 8 http://www.|2server.ru HeT 
http://www.shard.ru 
http://www.linage.ru 

17. Bigmir.net — поиск в Украине http://www. bigmir.net 8 http://aos.ultima.net.ua HeT 


http://Awww.a-counter.com.ua 
http://games.hl.net.ua 
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ALTAVISTA НАШЕЛ БОЛЬШЕ В... РЕКЛАМНЫХ ССЫЛКАХ. ДЕЛУ GAMES БЕЗУПРЕЧНЫ. ТЕМЕ И НА ВСЕХ ЯЗЫКАХ. СЕРВЕР БЕСПЛАТНОЙ ПОЧТЫ ЛЕРА — ОЧЕНЬ ПРИЛИЧНЫЕ «ИГРЫ» — ЛИШЬ МИНИМУМ 
ВСЕГО ММЕВ-СТРАНИЦ С ШАР- УМЕЕТ ЕЩЕ И НЕПЛОХО РЕЗУЛЬТАТЫ. возможного. 

ДАМИ LINEAGE Il. ИСКАТЬ. 
Поиск шардов Lineage И по разделам 

Название сервера URL сервера Раздел Запрос Найденные ссылки Рекламные ссылки 
Google http:/Awww.google.com Games lineage 2 367 http://MMORPG-Cash.com 

http:/Awww.guy4game.com 
Google http://Awww.google.com Games lineage 2 shard 19 
Рамблер http://top100.rambler.ru Игры lineage 2 17 
Апорт http://Awww.aport.ru Компьютеры / Компьютерные игры lineage 2 shard 9 
Mail.ru http://ist.mail.ru Отдых и развлечения / Игры / Компьютерные игры / RPG lineage 2 4 
Яндекс Юр:/Лллмм.уапаех.ги Развлечения / Игры / Ролевые игры и стратегии lineage 2 2 http://www.l2online.ru 
Рамблер http://top100.rambler.ru Увлечения и отдых / Развлечения lineage 2 2 


ковиков по числу найденных ссы- 
лок лидирует Яндекс — свыше 26 
тысяч страниц. 

@ Многие поисковики наряду с най- 
денными страничками выдают 
рекламные ссылки, которые рас- 


полагаются вначале, сбоку или 
перемежаются с результатами 
поиска. Отметим, что этим гре- 
шат практически все российские 
поисковые машины. 

® Страниц было найдено много, но 


Второй Конкурс на присуждение Национальной 
Премии за вклад в развитие российского сегмента сети Интернет 


ПРЕМИЯ РУНЕТА ® 


Народное голосование 


100 дней 


ОТПРАВЬ СООБЩЕНИЕ НА НОМЕР 3181 
NAROD млмм.АДРЕС.ги 


(полный веб-адрес проекта) 


Угадай лидера! 


Спешите! Призовой фонд ограничен! 


Подробности на сайте: 
WW.PREMIARUNETA.RU 


BOT что это за страницы?.. 

В большинстве случаев в первой 
десятке ссылок почти нет... шар- 
дов Lineage II! Скажем, российс- 
кие поисковики в первой пятерке 
результатов поиска не выдали ни 


одного интересного нам адреса. 
Вместо этого веб-страницы, на 
которых лишь упоминаются шар- 
ды. Главным образом, игровые 
форумы и некоторые специали- 
зированные поисковики. Конеч- 
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него связано со словами «shard» и 
«lineage 2». 


Итоги таковы: 
Ф Поиск «lineage 2 shard» не принес 


но, покопавшись там, можно най- 
ти требуемую ссылку на шард, но 


© Ура! Рекламных ссылок при поис- 
ке внутри конкретных разделов 


планировалось-то нечто другое. 
Зарубежные поисковики немно- 
гим лучше, если и есть в первой 
пятерке шарды Lineage Il, то это 
не адреса заглавных страниц 
сайтов, а ссылки, ведущие вглубь 
сайта, и оттуда придется выби- 
раться самостоятельно. 

Ф Относительно неплохие результа- 
ты показал специализированный 
российский TopResearch. Хоть 
адресов он выдал немного, но су- 
щественная их часть — попадание 
в десятку. Похоже, он просто сло- 
жил и выдал на-гора все то, что у 


Что ж, найти шарды напрямую, «за 
один клик», не удалось. Почему? Воз- 
можно, виноваты не поисковики, а соз- 
датели сайтов, которые не указывают 
в мета-тегах ни «lineage 2», ни «shard». 


Вторая попытка 

Многие поисковые серверы (не все!) 
рассортировывают сайты по темати- 
ческим категориям, после чего дают 
возможность искать не во «всем Ин- 
тернете», а в одном конкретном раз- 
деле. Результаты поиска шардов 
Lineage Il внутри специализированных 
разделов представлены в Таблице 2. 


УГОЛОК НОВИЧКА 


vs @aral.ru: У меня неза- 
дача с модемом (Lucent 
56К, внутренний) 

в Windows ХР. Когда си- 
жу в Инете, через пару 
минут сеть обрывается, 
в основном, при перехо- 
Де со страницы на стра- 
ницу. Кажется, все наст- 
ройки облазил - и ничего. Скачал 
новые «дрова», не помогло. 

Ав Win’98 все было отлично. 

Что делать? Илья 

О: Если дело не в плохом провайде- 
ре, то можно дать лишь два совета. 
Первое, проверьте свой компьютер 
на наличие вирусов. И, второе, попы- 
тайтесь ограничить предельную ско- 
рость, на которой модем связывает- 
ся с провайдером. Этот прием мало 
влияет на серфинг и перекачку фай- 
лов, зато правильно подобранный 
лимит скорости избавляет от неус- 
тойчивой связи на плохих линиях. 
Ограничить скорость в вашем случае 
можно, например, до 36 кбод, пропи- 
сав в строке инициализации команду 
-v90 (то есть запрет протокола V.90). 
Есть и другие команды, которые по- 
могут подстроить модем под конк- 
ретную линию, например, регулиров- 
ка мощности сигнала передатчика 
модема или ограничение скорости 
на протоколе \/.34. Полное описание 
команд должно быть в инструкции к 
модему, если ее у вас нет, отправ- 
ляйтесь на сайт IXBT (http://faq. 
ixbt.com/_comm/ genius-lucent-adv- 
faq.shtml), где имеется подробный 
ответ на этот вопрос. 


dolenko @inbox.ru: Подарили игру 
(Blood Rayne 2), но выяснилось, что 
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ее не поддерживает моя видеокарта 


GeForce4 МХ 420. Нет ли какой-то 
специальной программы, которая 
позволила бы поиграть? Если есть, 
To где ее скачать? Елена 

О: Прежде всего, стоит заглянуть на 
сайты производителей игры и вашей 
видеокарты — там могут быть патчи, 
которые помогут горю. Если ничего 
не найдется (уж больно у вас старая 


видеокарта, не поддерживающая пик- 


сельные шейдеры), то попробуйте 


применить не самую простую утилиту 


3DAnalyze (http:/Avww.tommiti- 
systems.de/main-Dateien/files.html, 879 


Кбайт), включив опции «emulate pixel 
shader caps», «emulate other DX8.1 


caps» и «emulate bump map caps». Ec- 


ли и сней игра не пойдет, то придет- 
ся подумать о замене видеокарты. 


olgamasha@inbox.ru: У меня вопрос, 
на который вы, скорее всего, не бу- 


ete отвечать. Подскажите, где еще, 
кроме как на форуме gameland’a или 
по почте, я могу задать вопрос и по- 


лучить ответ по Инету и играм. А то 
долго ждать пока журнал появится, 
а про форум просто промолчу. 
Tertullian 
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пользы. Поисковики либо ничего 
не находили, либо давали адреса 
сайтов, посвященных другим иг- 
рам (как это сделали Апорт и 
Google). 

Если упростить поиск и оставить 
лишь «lineage 2», то поисковики 
сразу начинают находить интере- 
сующие нас сайты. Лучше всего с 
этим справился отечественный 
Рамблер. Он обнаружил 17 сай- 
тов, посвященных Lineage II. Hy a 
какой из них официальный, a Ka- 
кой — шард, пользователь должен 
разобраться сам. 


О: Ну почему же не ответить? 

Мы не претендуем на монополию и 
всегда готовы поделиться «тайны- 
ми» местами Рунета, где на вопро- 
сы новичков отвечают опытные 
пользователи и эксперты. Скажем, 
загляните на сайт «Сообщество 
Чайников» (Вр://тат.зооБспа.ога). 
Не пугайтесь названия, ведь «чай- 
ником» может быть не только начи- 
нающий пользователь, но и даже 
искушенный профи, если столкнет- 
ся с задачкой «не по специальнос- 
ти». Конечно, «Сообщество Чайни- 
ков» - это, прежде всего, привыч- 
ный онлайновый РАО (тысячи пар 
«вопрос-ответ» по всем областям 
комьютерно-сетевой жизни). Одна- 
ко ряд услуг выделяют «Сообщест- 
во Чайников». Например, «Экс- 
перт» — система взаимопомощи по 
e-mail, благодаря которой вопрос 
автоматически попадет к нужному 
эксперту, а его ответ немедленно 
возвращается в ваш почтовый 
ящик. Чтобы задать вопрос, нет не- 
обходимости проходить какую-либо 
регистрацию, достаточно написать 
и отправить сообщение по указан- 
ной на сайте ссылке. При этом 
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заметно меньше. 


Отыщется все?.. 

Несомненно, к поиску в Интернете 
каких-либо необычных утилит, игр 
или сайтов стоит подходить как к 
серьезной интеллектуальной задаче. 
Не ограничиваться одной поисковой 
машиной, обращать особое внима- 
ние на тематические каталоги поис- 
ковиков (в некоторые из них ссылки 
отбираются вручную!..) и смело экс- 
периментировать с «ключевыми» 
словами, расширяя их набор по ме- 
ре сужения круга поиска. & 


сформируется тема сообщения, 

по которой и будет определено, ко- 
му из экспертов направить вопрос. 
Так что смело пользуйтесь этим ре- 
сурсом или форумами таких приз- 
нанных авторитетов, как 1ХВТ 
(http://forum.ixbt.com), Forum. 
AltMaster.RU (http://forum.altmaster. 
ги) и др. Но помните, если кто и 
знает об играх все, то этот человек 
наверняка работает у нас! 


lianarand@ тай.ги: Какие 
работающие сервера 
для Quake 2 вы посове- 
туете? Попытался подк- 
лючиться к нескольким, 
что были указаны на од- 
ном популярном сайте, но ничего не 
вышло. 

Уменя Q2 версий 3.19 и 3.20. Untested 
О: Увы, серверов этой великой игры 
все меньше и меньше. Сегодня 
«рулят» другие игры: Counter-Strike 
(почти 10 тысяч работающих серве- 
ров), Call of Duty (около 3 тысяч), 

UT 2004 и Quake Ill (no 2.3-2.8 тысяч). 
A BOT Ha долю всех модификаций 
Quake 2 приходится всего полтысячи 
игровых серверов, которые, скажем 
прямо, населены слабо. Самый попу- 
лярный мод — Action Quake (90-92 cep- 
вера), а поиграть с небольшим лагом 
можно на серверах PlayGround.ru: 
DeathMatch (212.42.38.154:27910), 
Teamplay (212.42.38.154:27911) или 

1\1 (212.42.38.154:27912). Версия 3.20 
вполне работоспособна на большин- 
стве серверов Q2. m 


P.S. Вопросы оставляйте на форуме 
«Страны Игр» или присылайте 


на dolser@ дате!апа.ги. 
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PLAYSTATION 2 XBOX | 


1. Медицина должна быть бесплат- 
ной, особенно для полицейских. 
Если в игре нацепить на себя копов- 
ские шмотки, а именно — рубашку, 
фуражку да кобуру, то в инвентаре 
Тут же самообразуются 1026 боль- 
ших аптечек. Данный чит действует 
только в ХБох-версии игры. 

2. В игре присутствует пять главных 
героев, и хотя вы играете лишь одним 
из них, можно затащить и остальных 
под свои знамена. Для этого необхо- 
димо встретить их в определенном 
месте и в определенное время: 

Аагоп — его можно найти в шестой 
части игры на верхнем этаже отеля, 
при этом ранг вашего персонажа 
должен быть не ниже Governor; 
Gina — пятая часть, пристань, склад 
номер двенадцать. Победите всех 
вооруженных врагов, а затем идите 
в складскую комнату, дабы спасти 
эту девицу; 

Jason G — во время четвертой части 
на Gas Station победите трех npo- 
тивников, после чего полюбуйтесь 
на сцену явления Джейсона. Побе- 
дите его в честном или не очень 
бою, и он с удовольствием присое- 
динится к вашей банде; 

Lola — часть вторая. Победите пять 
любых Fatimas Saints и топайте в по- 
лицейский участок, где можно спас- 
ти Лолу из заточения; 

Raven — часть четвертая. Идите в 
Southside Park, где Рэйвен вызовет 
вас на поединок. Разумеется, в бою 
следует одержать победу, но помните, 
что у вас будет только одна попытка. 
3. Ниже перечислены бонусы, кото- 
рые можно получить в новой игре, 
предварительно пройдя Beat Down 
с выполнением определенных 
условий: 

Brassiere 4 & Sarong — завершите 
Story Mode с Blacklist равным 100%; 
Brassiere и Bikini — завершите Story 
Mode с Side Mission равным 100%; 


2. 


[PSP] DEATH JR. 


Все коды следует вводить, когда иг- 
ра поставлена на паузу. 


Зажмите GV GP, а затем наберите 
комбинацию м, №, ч, т, 4, }, 4, }, 
69, @) — все оружие и все апгрейды 
к нему. 


Зажмите @ и GB, а затем наберите 


комбинацию (@), @, ©, ®, @, ©, 


BEAT DOWN: 
FISTS OF VENGEANCE 


В раздевалках можно найти броне- 
жилеты — завершите Story Mode с 
рейтингом Samurai; 

Eugene и Fatima становятся союзни- 
ками, в инвентаре появляется 
Pheromone — завершите Story Mode 
с рейтингом Ruler; 

Fatima становится союзником, в ин- 
вентаре появляется Pheromone — за- 
вершите Story Mode с рейтингом 
Governor; 

Gregoria и Ignacy становятся союз- 
никами, в раздевалках появляются 
бронежилеты — завершите Story 
Mode с рейтингом Tyrant; 

Ignacy становится союзником, бро- 
нежилеты в раздевалках — заверши- 
те Story Mode с рейтингом Beast; 

В Hole начинают торговать оружием 
и предметами — завершите Story 
Mode с рейтингом Good Citizen; 
Melvin становится союзником, в Hole 
продают оружие и предметы - за- 
вершите Story Mode с рейтингом 
Boss; 

Movie Viewer — пройдите Story Mode 
всеми пятью персонажами; with all 
5 characters Quincy становится со- 
юзником, в инвентаре появляется 
Turkey — завершите Story Mode 

с рейтингом Super-Rich; 

получить Charisma Pheromone — 
завершите Story Mode с рейтингом 
Czar; 

получить Turkey — завершите Story 
Mode с рейтингом Investor; 

Tracy и Quincy становятся союзника- 
ми, в инвентаре появляется Turkey — 
завершите Story Mode с рейтингом 
Ultra-Rich; 

Wallace и Melvin становятся союзни- 
ками, в Hole продают оружие и 
предметы — завершите Story Mode 

с рейтингом Don; 

Zanetti, Wallace и Melvin становятся 
союзниками, в Hole продают оружие 
и предметы — завершите Story Mode 
с рейтингом Godfather. 


@, ©, v, ) — пополнить 
боезапас 


Зажмите GD и GD, а затем наберите 
комбинацию м, &, ч, т, 4, 4,}, ›, 
@, @ — неуязвимость. 


Зажмите GD и GD, а затем наберите 


комбинацию @), @, ©, 69, @, ©, 


@), ©, >, v — бесконечные патроны. 
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> [XBOX] FAR СВУ 
INSTINCTS 


После начала игры noc- 
тавьте ее на паузу и вой- 
дите в меню cheat, где вве- 
дите следующие коды: 


TheWorldisMine — 

все карты; 

VitruviAnRush — бесконеч- 
ный адреналин; 
BulletsofHell — бесконеч- 
ные патроны. 


> [XBOX] FAHRENHEIT 


Бесконечные Bonus Points 
После завершения игры 
с концовкой, которая 
подразумевает выдачу 
Bonus Point, просмотрите 
эту концовку целиком 
(включая список Credits) 
при помощи меню 
Chapters, чтобы получить 
вожделенные очки снова. 
Процедуру никто не зап- 
рещает повторять столь- 
ко раз, на сколько хватит 
терпения. 


> [PSP] DARKSTALKERS 
CHRONICLE: THE CHAOS 
TOWER 


В режимах Training или VS 
Mode зажмите Start во вре- 
мя выбора стадии, чтобы 
сыграть на альтернативной 
ее версии. 


> [PS2] FIFA 06 


Одерживая победы в nepe- 
численных ниже турнирах, 
вы будете получать очки, 
необходимые для покупки 
различных бонусов в FIFA 
Fan Shop: 


1000 очков — English Cup; 
1500 очков — Е.А. 
Premier League; 

500 очков — пройти 
Underdog Challenge; 
500 очков — Football 
League 2; 

500 очков — Football 
League 1; 

500 очков — Scottish Сир; 
500 очков — LDV 

Vans Trophy; 

500 очков — пройти Hat 
Trick Challenge; 

750 очков — League Cup; 
750 очков — пройти 

5 Minute Challenge; 

750 очков — Scottish 
Premier League; 

750 очков — Football 
League Championship. 


SECRET AREA 


A <> 


ULTIMATE SPIDER-MAN 


1. Введите приведенные ниже коды Ha 
экране Controller Setup в режиме 
Options: 


& 


PLAYSTATION 2 


NV} 


> vd, х, $; а, 4, › — открыть всех пер- 
сонажей; 

4, 4, }, 4 4, 4, 4, у — открыть все облож- 
ки комиксов; 

у Vv Vv, %& у ^^ +1 © - 
весь концепт-арт; 

ь,}, х, 4, +, ^, }, 4 все Landmarks. 


2. Выполните следующие условия, 
чтобы получить доступ к бонусам: 


Arachnoman — пройдите 90 City 
Events, 36 Combat Tours и соберите 
90 Tokens; 

Parker Hoodie — пройдите 75 City Events 
и соберите 75 Tokens; 

Peter Parker — пройдите 50 City 
Events, выиграйте четвертую гонку 
против Johnny Storm и соберите 

50 Tokens; 

Spidey Wrestling — пройдите 30 City 
Events и соберите 30 Tokens; 
Возможность менять героя в режиме 
паузы — пройдите все сюжетные 
миссии; 

Symbiote Spider-Man (Black Costume) — 
пройдите 100 City Events, соберите все 
Tokens, завершите все Combat Tours 

и гонки; 

Venom Races — пройдите все сюжетные 
миссии. 


[PC] BROTHERS 
=~ © IN ARMS: 
EARNED 
IN BLOOD 


Перед введением кодов необходимо акти- 
вировать консоль. Для этого откройте пап- 
ку по адресу C:\Documents and 
Settings\(uma пользователя) Application 
Data\Gearbox Software\Earned In 

В!оо4\ (название профиля). Включите 

в настройках отображение скрытых файлов 
и папок, после чего откройте в блокноте 
файл EiB.ini. Там найдите строку 
Consolekey=0 и замените ее на 
Consolekey=192. Затем строку 
bEnableDebugConsoleAndMenu=False смени- 
те на bEnableDebugConsoleAndMenu=True. 
Сохраните и закройте документ. 

Теперь после запуска игры при нажатии 

5] (ильда) станет доступна консоль, 

в которой можно вводить следующие коды: 
Ну — учимся летать; 

supersquad — весь отряд получает беско- 
нечное здоровье; 

god — режим Господа Бога; 

loaded — великое множество патронов; 
allammo — аналогично предыдущему коду; 
oldmovie — игра становится черно-белой; 
allweapons — все оружие. 


ЗЕСВЕТ АВЕА 


= 


¢ 


Перед тем как вводить приведенные 
ниже коды, их необходимо активи- 
ровать, приобретя в меню Special 
Features за Intel Points. 

Для использования кодов необходи- 
мо поставить игру на паузу, после 
чего в меню Options выбрать пункт 
Enter Cheat Code. 


4, 4, 4, ›, >, > — увеличенная 
скорость; 

[Up], [Up],  ›, х, х Ghost Mode — 
режим призрака: тела бойцов стано- 
вятся невидимыми, в то время как 
их оружие и предметы остаются 
«парить» в воздухе; 

у, }, }, ч, х, х — увеличенная сила: 
пули будут обладать достаточной 
мощью, чтобы отшвырнуть жертву 
на приличное расстояние; 

ут, т, ^, ^, 4 — НЕВИДИМОСТЬ; 
“a, 4, 4, 4, 4, 4 убийство с одного 
выстрела из любого оружия; 

ь, у, 4, х, 4, >) — бесконечные пат- 
роны (но перезаряжать оружие все 
равно придется); 

4, }, 4, ›, ^, х — бесконечные грана- 
ты, заряды взрывчатки и прочие 
вспомогательные предметы. 


«= 
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1. Дополнительные персонажи и 
группы для режима multiplayer: 
Westside Gym, Zaps & KG — пройти 
миссию 30 в Story Mode; 

Chris — пройти миссию 

46 в Story Mode; 

Park — пройти миссию 

60 в Story Mode; 

Alex — пройти миссию 

67 в Story Mode; 

Outlaws, Shadow Platoon, Ват & 
Cooper — пройти миссию 

70 в Story Mode; 

Mushin-Kai & Tin Лао — пройти мис- 
сию 99 в Story Mode. 

2. Guest Stars: 

Paul Phoenix — пройти режим 
Challenge Mode; 

Marshall Law — пройти одну стадию в 
режиме Free Mode; 

Kelly — пройти первую часть Free 
Mode с рейтингом «В» или выше во 
всех миссиях; 

Lilian — пройти первую часть Free 
Mode с рейтингом «В» или выше BO 
всех миссиях; 

Vera Ross — пройти первую часть 
Free Mode с рейтингом «В» или вы- 
ше во всех миссиях; 


[XBOX] 
KINGDOM 
UNDER FIRE: 


1. Способы открытия новых персо- 
нажей: 

Cirith — пройдите кампанию 

за Walter или Leinhart; 

Могепе — пройдите кампанию 

3a Rupert или Cirith; 

Rupert — пройдите кампанию 

3a Ellen; 

Urukubarr — пройдите кампанию 

за Могепе. 

2. Если у вас есть заме-файл цели- 
ком пройденной Kingdom Under Fire: 
The Crusaders, то в режиме Custom 
missions ПОЯВИТСЯ ВОЗМОЖНОСТЬ ИГ- 
рать за персонажей из этой игры. 


McKinzie — пройти вторую часть Free 
Mode с рейтингом «В» 

или выше во всех миссиях; 
Napalm99 — пройти вторую часть 
Free Mode с рейтингом «В» 

или выше во всех миссиях; 

Golem — пройти третью часть Free 
Mode с рейтингом «В» или выше BO 
всех миссиях; 

Ling Fong — пройти третью часть 
Free Mode с рейтингом «В» 

или выше во всех миссиях; 

Shinkai — пройти все части Free 
Mode с рейтингом «А» во всех мис- 
сиях; 

Bordin — пройти все части в режиме 
Free Mode с рейтингом 

«5» во всех миссиях; 

3. Дополнительные режимы Free 
Mode и Challenge Mode станут дос- 
тупны после завершения игры. 


ТАКТИКА 


Как открыть 
секретные карты? 


Самые пикантные карты 
нельзя купить в магазине. 
Чтобы получить их, необ- 
ходимо ввести специаль- 
ный пароль (опция 
Password в главном ме- 
ню). Первым указан па- 
роль для американской 
версии игры, вторым — 
для японской: 

и Карта 200 «Kosaka 
Yuka» — Kobe и Sabrage 

и Карта 201 «Asaki 
Yoshida» — Umeda и Nomel 
м Карта 202 «Yu Saito» — 
Yebisu и Elyts 

и Карта 203 «Shibuya 
Eri» — Roppongi и Maeb 
По каким-то им одним из- 
вестным причинам Konami 
Europe до сих пор не об- 
народовала пароли к ев- 
ропейской версии Metal 
Gear Ac!d. 

А вот пароли Ha прочие 
модные карты, которые 
можно получить в игре 

и обычным способом. 
Эти пароли едины для 
всех версий игры. 

и карта 173 

«Viper» — Viper 

и карта 178 «Mika 
Slayton» — Mika 

mw карта 182 «Karen 
Houjou» — Karen 

и карта 184 

«Jehuty» — Jehuty 

и карта 199 

«ХМ8» — Xmeight 


Metal Gear Ac!d 


Настольная книга начинающего шулера 


еобходимое примечание: 
5 текст рассчитан на челове- 

ка, который в глаза не ви- 
дел карточного Metal Gear. Если вы 
уже играли в МСА и собрали боль- 
ше сотни карт, то, возможно, вам 
будет лучше сразу перескочить к 
разделу «Тактика для профи». 
С теми же, кто не перескочил, нач- 
нем изучение с самих карт. В Metal 
Gear Ас! каждое действие Снейк 
должен совершать с помощью карт. 
Он ходит с помощью карты Ocelot 
Unit, стреляет благодаря карте 
ЗОСОМ, носит бронежилет, кото- 
рый дает карта Body Armor, и вос- 
станавливает здоровье с помощью 
карты Ration. Поначалу многое мо- 
жет оставаться неясным — без пани- 
ки, это нормально. 


ТЕОРИЯ 

Смотрите на картинку, следите за 
ходом мысли и помните, что если 
дальше по ходу текста встретится 
незнакомый термин, вы всегда мо- 
жете вернуться в начало и еще раз 
посмотреть, что такое карты в Metal 
Gear Ас!4. Пример: 
Эта карта называет- 
ca Cyborg Ninja (наз- 
вание пишется в 
центре карты). Боль- 
шая шестерка спра- 
ва вверху — это цена 
карты, она же — ко- 
личество «секунд», которые Снейк 
потратит на активацию этой карты. 
Четыре плюса внизу обозначают, 


что это довольно редкая карта — 
чем больше плюсов, тем сложнее 
ее раздобыть. О типах карт и о том, 
как их применять, мы поговорим 
чуть позже, а пока — факты, кото- 
рые должен знать каждый. 
Во-первых, геймплей Metal Gear 
Ac!d — походовый. Сначала вы со- 
вершаете ход, потом — ваши про- 
тивники. Потом снова вы. Во-вто- 
рых, походовая система Metal Gear 
Ас! серьезно отличается от тради- 
ционной походовой системы (напри- 
мер, из UFO или Heroes of Might & 
Magic). Грамотно разыграв свои 
карты, вы можете ходить два, три — 
да сколько угодно раз подряд, не 
давая оппонентам не одного шанса. 
С другой стороны, при неудачном 
раскладе вы можете дать противни- 
ку право сделать несколько ходов 
подряд. Дело в том, что события в 
Metal Gear Ac!d разворачиваются 
как бы в реальном времени, 

а действие каждой карты длится 
несколько секунд. Например, на 
стрельбу из пистолета ЗОСОМ ухо- 
ДИТ ПЯТЬ «Секунд», на стрельбу из 
FAMAS — шесть. Эти «секунды» 
(которые не имеют ничего общего 

с секундами в реальном мире) игра 
называет ценой или стоимостью 
карты. Таким образом, если вы вы- 
бираете карту ЗОСОМ и стреляете, 
то следующие пять «секунд» Снейк 
должен будет простоять неподвиж- 
но. Простые карты стоят от четырех 
до шести секунд, мощные карты — 
двадцать и даже тридцать. Нако- 
нец, третий важный факт: ваши 


КОРОБКА — НЕ ЛУЧШЕЕ СРЕДСТВО 
СКРЫТЬСЯ ОТ ВРАГА. 
ЗТЕАЕТН-КАМУФЯЖ — НАШ ВЫБОР. 
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Metal Gear Ac!d — очень таинственная игра. Первая, обучающая, миссия на самом деле никого ничему He учит, 
а своими силами разобраться в сложной карточной системе получается только к середине игры. Геймплей 
МСА оказался таким замысловатым, что разработчики сиквела сразу предупредили: во второй части будут 
иные, нормальные обучающие миссии. А сегодня мы научим разбираться в Metal Gear Ac!d даже тех, 

кто в жизни не играл ни в одну карточную игру. 


враги — точно такие же игроки, как 
и вы. У каждого персонажа на уров- 
не есть своя колода карт, есть свои 
карты в руке, и в этом плане дви- 
жок не делает различий между 
Снейком, Джонни Сасаки и любым 
другим солдатом. 

Попробуем обобщить все вышеска- 
занное и описать игровой процесс. 
На карте — дуэль Джонни Сасаки и 
Солида Снейка. Движок работает по 
«секундам». Первая секунда: Снейк 
делает ход. Скажем, он стреляет из 
ЗОСОМ и тратит на это пять единиц 
времени. Теперь начинается ход 
Джонни, он стреляет из Калашнико- 
ва и тратит на это семь «секунд». 
Теперь проходит время, а герои, со- 
вершившие свои действия, стоят не- 
подвижно: прошла первая «секунда», 
Снейк будет занят еще четыре, Джон- 
ни — еще шесть. Прошла вторая — 
Снейк будет стоять еще три «секун- 
ды», Джонни — еще пять. Совсем 
скоро стоимость использованных 
карт Снейка снизится до нуля и толь- 
ко тогда он сможет сделать новый 
ход. Если бы Джонни использовал 
карту не на семь единиц, а, скажем, 
на четыре, то он выполнил бы свое 
действие быстрее и получил бы но- 
вый ход раньше, чем Снейк. Эта 
простая система усложняется тем, 
что игроки могут использовать по 
несколько карт за ход, активиро- 
вать модификаторы и особые кар- 
ты, о которых мы сейчас не будем 
вспоминать. 

Теперь можно уже и разобраться с 
той табличкой, которая висит рядом 


ПОЛЬЗУЯСЬ ВЗРЫВЧАТКОЙ И РАКЕТАМИ, 
ПОМНИТЕ: УСЛЫШАВ ГРОХОТ, ОХРАНА 
НЕМЕДЛЕННО ПОДНИМАЕТ ТРЕВОГУ. 


METAL GEAR AC!D 


ВИНТОВКА PSG-1 — ЛУЧШЕЕ ОРУЖИЕ BO 
ВСЕЙ ИГРЕ. ИСТИННО ГОВОРИМ BAM. 


со Снейком (и любым другим персо- 
нажем, если вы нажмете (А) и пос- 
мотрите на него). В таблице три 
цифры. Это (сверху вниз) количест- 
во карт в руке, стоимость совер- 
шенных действий и очередность 
хода. Очень удобно предсказывать 
будущие ходы: если нижняя циф- 
ра — единица, значит, именно этот 
персонаж будет действовать пер- 
вым. Средняя показывает, сколько 
еще герой будет оставаться на од- 
ном месте и отдыхать после преды- 
дущего хода. Верхняя, количество 
карт в руке, в сюжетной кампании 
не играет серьезной роли. 


ПРОСТЕИШИЕ ДЕИСТВИЯ 
От теории - к практике! В предыду- 
щих абзацах разобраться не прос- 
то, если не видеть игры перед гла- 
зами. Сейчас мы поговорим о том, 
как можно заставить Снейка хо- 
дить, стрелять, носить оружие и 
броню, кидать гранаты и душить 
злодеев. Первое: ходьба. В Metal 
Gear Ac!d есть специальные «хо- 
дильные» карты с невысокой стои- 
мостью — oT Genome Soldier до 
Ocelot Unit. Они стоят, как правило, 
всего четыре «секунды» времени и 
позволяют герою прошагать четы- 
ре-семь клеток на поле. Использо- 
вать их просто — выбираешь карту, 
жмешь (9), выбираешь, куда нужно 
добраться герою, жмешь (© еще 
раз. Готово. Кроме того, двигать 
героя по уровню можно с помощью 
совершенно любой карты, достаточ- 
но просто выбрать ее в руке и за- 
тем указать на пункт Move — однако 
при этом герой сможет перейти все- 
го на три клетки и потратит на это 
столько времени, сколько стоит 
карта (например, на ходьбу с по- 
мощью карты Gurlugon понадобится 
целых десять «секунд»). 

Как носить броню? В правом верх- 
нем углу экрана отображается ин- 
вентарь персонажа. Вы выбираете, 
например, Body Armor, затем жмете 
на Use и указываете свободное 
место в инвентаре. Теперь на месте 
черного квадрата появляется икон- 
ка бронежилета - значит, все в по- 
рядке. Размер инвентаря, кстати, 
можно расширить до четырех или 
девяти клеток при помощи карт 
Equipment Lv. 2 и Equipment Lv. 3. 
Точно так же в инвентарь можно 


МЫ ЛЮБИМ ГРАНАТЫ. ОДНА КАРТА 
ИЗБАВЛЯЕТ СРАЗУ ОТ НЕСКОЛЬКИХ 


ОХРАННИКОВ. 


сложить и другие карты длительно- 
го действия — например, Stealth 
(враги перестают замечать Снейка) 
или Evade (герой может уклониться 
от следующей атаки). 

Как стрелять? Надеюсь, вы уже по- 
няли, что в Metal Gear Ac!d ничего 
не бывает просто. Карты оружия де- 
лятся на две категории, Use-type и 
Equip-type. С первыми все просто: 
выбрал карту, выбрал цель, стрель- 
нул, забыл. Equip-type — отдельная 
история. Это оружие не стреляет, 
но кладется в инвентарь. Затем вы 
должны зарядить его и только по- 
том — атаковать. Пример: у Снейка 
в руке четыре карты: две снайперки 
PSG-1, еще одна SVD Dragunov, 
один автомат Калашникова моди- 
фицированный АКМ. Сначала 
Снейк использует карту PSG-1 и 
кладет винтовку на свободное мес- 
то в инвентаре. На этом ходу он не 
стреляет. Как выстрелить? Оружие, 
лежащее в инвентаре, нужно «заря- 
жать» — еще раз использовать ту 
же карту на самого себя. Другими 
словами, теперь Снейк должен ис- 
пользовать вторую карту PSG-1 и 
выбрать то же место в инвентаре. 
Замечание: разрешается заряжать 
лежащую в инвентаре винтовку лю- 
быми оружейными картами того же 
калибра. Например, калибр SVD 
Dragunov тот же, что иу PSG-1 
(калибр и количество патронов 
можно узнать в описании карты), 
значит, на лежащую в инвентаре 
PSG-1 можно применить SVD 
Dragunov и выстрелить. Патроны от 
автомата Калашникова для снайпе- 
рской винтовки не подходят, поэто- 
му выстрелить из АКМ у Снейка 
при этом наборе карт не получится. 
Какие еще есть карты? О, великое 
множество. Например, с помощью 
Choke можно лишить сознания сто- 
ящего спиной к вам солдата. 

Cost -4 сбавит стоимость использо- 
ванных карт на четыре единицы. 
Cyborg Ninja нанесет 50 единиц пов- 
реждений любому врагу на ваш вы- 
бор. С помощью Punch (СОС) мож- 
но ударить по лицу, а Big Boss уд- 
воит количество бонусных очков, 
что выдаются после миссии. Всего 
в игре 204 карты, и перечислить 
действие их всех мы не возьмемся. 
Нужно ли стараться подобрать ко- 
лоду под определенный стиль иг- 


ры? При первом прохождении — 
вряд ли. На старте кампании карт 
катастрофически мало, хороших — 
и вовсе кот наплакал. Берите, что 
дают, и экспериментируйте. В са- 
мом начале можно не прятаться, 

а просто отстреливать всех, кто по- 
падается на глаза и кушать Ration. 
Помните: граната — лучший друг на- 
чинающего Снейка. Одна удачно 
брошенная граната мгновенно уби- 
вает двух-трех (а то и больше) вра- 
гов. А если нет времени ждать, 
просто выстрелите в нее и она сде- 
тонирует мгновенно. Позже, когда 
карт станет больше, а сами карты — 
лучше, вам откроется вся прелесть 
Metal Gear Ac!d: практически под 
любой стиль игры можно подобрать 
свою колоду и с ее помощью ус- 
пешно проходить миссии. На этом 
мы заканчиваем вводную часть 
текста, прекращаем пояснения для 
новичков и переходим к серьезному 
мужскому разговору. Тем, кто не 
дошел до десятой миссии, вход 
строго воспрещен. 


ТАКТИКА ДЛЯ ПРОФИ 
Суровая правда жизни: карты в 
Metal Gear Ас! совершенно несба- 
лансированны. Одни куда более по- 
лезны, чем другие, а собрать иде- 
альную колоду до обидного просто. 
Основа каждой мощной колоды — 
карты «Cost -12», «Cost -8» и «Cost 
-4» И «Action+». С помощью этих чу- 
десных карт можно делать ходы 
снова и снова, не давая врагу опом- 
ниться. Более того: к концу игры 

с помощью этих карт я умудрялся 
проходить целые миссии, вообще 
не давая врагу права хода. Идея 
проста: нужно каждую использован- 
ную карту в конце хода «закры- 
вать» соответствующей «Cost -х». 
Если вы используете Ocelot Unit 
(стоимость: 4), после нее нужно 
применить «Cost -4», которая сни- 
зит стоимость действий Снейка до 
нуля, и наш небритый герой сможет 
сделать еще один ход. Если вы ис- 
пользуете Stealth (стоимость: 5), 
непременно скушайте Cost -8 или 
Cost -12. То же относится к ору- 
жию, оборудованию и всему ос- 
тальному. Прочие очень полезные 
карты: Action+ (дают право приме- 
нять за ход не две, а три и даже че- 
тыре карты) и Olga Gurlukovich 
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Есть ли прок 
от меню настроек? 


Есть, и немалый. Нас ин- 
тересуют все три парамет- 
ра — Text Speed, Movie 
Skip и Quick Mode. Первый 
отвечает за скорость 
прокрутки текста. Вторая 
опция позволяет пропус- 
кать видеоролики, кото- 
рые показываются, когда 
вы активируете некоторые 
карты. Соответственно, 
если вы еще ни разу не 
закончили Metal Gear Ac!d, 
лучше их не трогать, 

а спокойно наслаждаться 
игрой. При втором про- 
хождении скорость текс- 
та — на максимум, Movie 
Skip — включить (надо ду- 
мать, что ролик про ки- 
бер-ниндзю уже будет 
сидеть у вас в печенках). 
Quick Моде нужно вклю- 
чать всем без исключения 
как можно быстрее — эта 
опция просто ускоряет 
движения охранников на 
вражеском ходу. Включен- 
ный Quick Mode уже при 
первом прохождении 
сэкономит вам добрый 
час времени. 
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Что будет, 
если соединить Ac!d 
и MGS3? 


Что нужно: японская вер- 
сия Ас!4 и японская вер- 
сия MGS3 или европейс- 
кая версия Ac!d и евро- 
пейская версия MGS3. 
Дальше необходимо сое- 
динить консоли при помо- 
щи линк-кабеля, запустить 
Ac!d на PSP и MGS3 на 
Р$2, потом выбрать пункт 
MGS3 link в главном меню 
Ac!d. На экране телевизо- 
ра нужно выбрать пункт 
Special, затем Bonus, за- 
тем Metal Gear Ac!d Link. 
Готово — Снейк получит 
З!еаНА-камуфляж, EZ Gun 
и Infinity Facepaint. По ка- 
ким-то неизвестным нам 
причинам этот трюк не ра- 
ботает с американскими 
версиями игр. 


(позволяет вытянуть из колоды еще 
три карты). 

В начале нужно решить, к чему мы 
стремимся: сделать Снейка идеаль- 
ной боевой машиной или невиди- 
мым ниндзя? С ниндзя все просто: 
побольше камуфляжных карт 
Stealth и очень много лучших хо- 
дильных карт — Ocelot Unit и, если 
есть, Running Man. Часто в игре 
встречаются узкие тропинки, на ко- 
торых вражеского солдата просто 
нельзя обойти, а убивать врагов 
настоящему Снейку не к лицу. 

В таких случаях пригодится карта 
Choke. Нужно зайти к врагу сзади 
или сбоку и придушить его — солдат 
упадет на пол и потеряет сознание, 
а вы тем временем сможете пройти 
по той клетке, которую он занима- 
ет. Другой вариант — использовать 
карту Raiden, которая дается, когда 
вы проходите кампанию два раза. 
Хотите превратить героя в идеальную 
боевую машину? Нет ничего проще. 
Берите до упора PSG-1 и SVD 
Dragunov. Важно: кладите 

в инвентарь только PSG-1, а SVD 
Dragunov используйте только на пат- 
роны. Снайперские винтовки бьют 
очень чувствительно, а радиус стрель- 
бы практически неограничен — вы 
сможете за считанные ходы зачистить 
весь уровень целиком. 

Есть ли справедливость в режиме 
Link Battle — в бою с товарищем? 
Разработчики чувствовали, что кар- 
ты «Cost -х» дают неземное преиму- 
щество своему владельцу и запре- 
тили использовать «Cost -8» и 
«Cost -12» в многопользовательс- 
кой игре. Зато оставили снайперс- 
кие винтовки. Если вы хотите глу- 
миться над товарищем и выигры- 
вать сетевые матчи быстро и безбо- 
лезненно, берите убойную комбина- 
цию PSG-1 и SVD Dragunov. Проти- 
вопоставить ей можно только за- 
щитную колоду, составленную из 
бронежилетов и Evade, — но такой 
противник сможет лишь оттянуть 
вашу неминуемую победу. Еще ин- 
тересно бывает расставлять на 
уровне мины Claymore — обычно 
противник наступает на них за ми- 
лую душу. Ну a если вы играете с 
хорошим другом на интерес, а не 


ВОТ ЧТО МЫ ИМЕЕМ В ВИДУ, КОГДА 
ГОВОРИМ, ЧТО ПРОТИВ ЛЕОНЕ НАДО 
ИСПОЛЬЗОВАТЬ ВЗРЫВЧАТКУ. 
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ради победы, то лучше сразу дого- 
воритесь, чтобы без снайперских 
винтовок. И вы увидите, как игра 
сразу засияет новыми красками. 


БОССЫ И КАРТЫ 

Всего в Metal Gear Ac!d пять боссов — 
Леоне (два раза), Телико, Ла Клаун 
и cam Metal Gear. Если превратить 
Снейка в идеальную боевую маши- 
ну, как было описано выше, уничто- 
жение любого из них — плевое дело. 
Две битвы с Леоне мало чем отли- 
чаются друг от друга. Здоровяка 
сложно бить из снайперских винто- 
вок — он отвечает выстрелами из 
своей мегапушки, которые запросто 
валят Снейка с ног. Наша рекомен- 
дация: используйте против Леоне 
Grenade и Nikita Missile. Ну а если 
старый солдат встанет рядом с боч- 
кой, взорвать ее — ваша святая обя- 
занность, тогда Леоне загорится и 
получит еще больше повреждений. 
Битва с Телико — проще пареной 
репы, главное — не забыть взять с 
собой карту Mine О. Единоборство 
с Ла Клаун вызывает только один 
вопрос: как отличить шпионку и 
убийцу от честной Телико? Очень 
просто. Поднимаете камеру вверх 
(клавиша @)) и смотрите, у кого из 
противников непомерно большое 
количество жизней. Это и есть зло- 
дей. Для финальной битвы с огром- 
ным роботом придется подбирать 
специальные колоды. Снейку нужно 
набрать побольше Stinger и Ration, 
Телико пригодятся карты массового 
поражения, простое оружие вроде 
FAMAS и Cyborg Ninja. Всем нужно 
брать с собой как можно больше 
«Cost -х». Сам бой состоит из двух 
частей: сначала Снейку придется 
обезвредить ракетные установки на 
«руках» машины (что сравнительно 
просто), а затем посылать ракету за 
ракетой в «ядро» робота. Делается 
это так: как только Metal Gear вста- 
ет в позу и начинает светиться си- 
ним, Снейк должен немедленно 
осыпать машину ракетами. У Тели- 
ко — своя работа. Внутри робота ей 
нужно расстрелять четыре, гм, 
красных стержня. Если она справит- 
ся, то атака чудовищной силы отме- 
няется и робот не тронет Снейка. 


р. 


ЕСЛИ ВАС ЗАСЕКЛИ, ПРИДЕТСЯ 
ЗАПОЛЗТИ В НЫЧКУ И ПЕРЕЖДАТЬ 
ТРЕВОГУ. ТАМ СНЕЙКА НЕ ЗАМЕТЯТ. 


METAL GEAR AC!D 


Если же Телико не сможет испол- 
нить задание, Снейк получит огром- 
ное количество повреждений — 
проследите, чтобы у него наготове 
была napa Ration. 

И последний вопрос, который волну- 
ет каждого владельца Metal Gear 
Ас!а. Как собрать все карты в игре? 
Вариантов несколько. Во-первых, 
сохранение со всеми открытыми 
картами можно спокойно скачать 

с http://(www.gamefags.com и залить 
Ha PSP через УЗВ-кабель, но это, 
во-первых, скучно, а во-вторых, не- 
достойно настоящего самурая. 

Мы будем собирать карты сами. 

Где брать карты? Только в магазине 
в Intermission. Собирать комплекты 
карт в миссиях — затея довольно 
бесполезная, ибо лучшие карты 
встречаются там фантастически 
редко. Кроме того, помните, что кар- 
ты 200-203 можно открыть только с 
помощью паролей и никак иначе. 
Итак, после двух прохождений игры 
у вас в колоде будет примерно 
150-170 карт. За остальными, самы- 
ми редкими, придется охотиться. 
Как известно, в магазине карты от- 
дают не бесплатно, а за очки. Про- 
ще всего набирать их, снова и сно- 
ва проходя уровень Outside FAR, — 
он до смешного прост. Одно про- 
хождение занимает меньше пяти 
минут и стабильно приносит по пять 
тысяч очков, а если вы используете 
карту Big Boss (что настоятельно 
рекомендуется), то и все десять 
тысяч. Когда у вас наберется доста- 
точно денег, сохраняйтесь и идите 
в магазин. Там покупайте, покупай- 
те, покупайте карты. Если попада- 
ется что-то новое, сохраняйтесь. Ес- 
ли одно старье — загружайте сейв и 
пробуйте снова. Метод этот не са- 
мый честный, но когда вам останет- 
ся найти меньше дюжины карт, вы 
поймете, насколько трудно собрать 
полную коллекцию даже с его по- 
МОЩЬЮ. 

Кстати: не забывайте заходить в раз- 
дел Single Cards — карты там стоят 
очень дорого, но, поверьте, искать 
их в обычном магазине — себе доро- 
же. Если в Single Cards есть что-то 
новое, берите немедленно и не смот- 
pute на цену. Оно того стоит. ш 
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Побывали в далеких странах? 
Накопилось много интересных 
фотографий? 


Создайте свой цифровой фотоархив на 
http://foto.mail.ru/ и покажите друзьям! 
Доступ из любой точки мира 

Удобная система альбомов 

Редактирование фотографий 

Возможность ограничения доступа только для друзей 

Рейтинги лучших фотографий 

Творческие конкурсы с призами 


ФОТО@Тай. ГЦ 


Ваш личный цифровой фотоархив! 
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ТАКТИКА 


Часть 1 


Повышение 
квалификации 

Чтобы выучить чужой на- 
вык, необходимо как ми- 
нимум 15 битв сражаться 
с нужными персонажами 
бок о бок в формации. 
Засчитывается попытка и 
в том случае, если лидер 
сам отдает приказ рассе- 
яться по арене или если 
врагам удается сломать 
строй (иссякают Volty 
Points, участники стано- 
вятся жертвами изменяю- 
щих статус атак; или быст- 
ро теряют слишком много 
здоровья). 


Навыки совершенствуются 
по мере того, как персо- 
наж активно участвует 

в драках. К сожалению, 
прокачиваются они не все 
разом — улучшается толь- 
ко последнее экипирован- 
ное умение. Стартуют на- 
выки с первого уровня. 
Для перехода на второй 
потребуется провести 

7 битв, выслуга за тре- 
тий — 9 битв, четвертый 
обойдется в 11 битв, 

а пятый, финальный, в 13. 


НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ НЕ ЧИТАЙТЕ КНИГУ ФЭЙРЕ 
ДО ВРУЧЕНИЯ ЕЕ АЛЬДО! 


Radiata Stories 


П оручения же специально вы- 
даются с таким расчетом, 
чтобы в одиночку Джек смог 
справиться с мини-боссами только 
после основательной прокачки. 

И союзники пригодятся не только 
как группа поддержки. Под руковод- 
ством лидера в бою они способны 
исполнять приказы, следуя задан- 
ной линии поведения, и выстраи- 
ваться в формацию. Минимальное 
требование для организованного 
построения: трое совершенно здо- 
ровых персонажей в подчинении у 
Джека, который и сам не должен 
страдать недугами вроде слепоты 
или отравления, а также 10 очков 
Volty (Volty Points), поскольку на 
сплоченную борьбу тратится энер- 
гия (нелегко держать подчиненных 
в узде!). Под дружным натиском 
монстры сдадут свои позиции куда 
быстрей, обороняться станет проще, 
однако придется отказаться от при- 
вычных опций: раздавать индивиду- 
альные поручения, использовать 
предметы и шариться в меню. К то- 
му же, построившись, герои вмиг 
забывают о ранее услышанных при- 
казах. Слишком уж строгие ограни- 
чения? Зато формации помогают не 
только сосредоточить общие усилия 
на одном враге, но также восполь- 
зоваться врожденными умениями 
других бойцов, а то и пополнить 
свой список освоенных приемов. 
Сам по себе Джек лишь невероятно 
везуч (Luck Plus), а с поддержкой 
друзей узнает кучу полезных секре- 
тов. Например, как стать сильнее, 
двигаться проворней, сопротивлять- 
ся яду и другим напастям. 

Кого же взять в бой и как добиться 
расположения нужного NPC? 

Да еще и не упустить шанс завер- 
бовать желанного союзника, ведь 
Radiata Stories хоть и предоставляет 
игроку относительную свободу 
действий, но не очень-то позволяет 
ему забыть об основной сюжетной 
линии. Стоит лишний раз поспать — 

и лихой поворот событий отрезает пу- 
ти назад, туда, где остались еще по- 
тенциальные друзья. Сокращается 
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список призывников и после решаю- 
щего выбора: выступить на стороне 
людей или фантастических существ. 


До главной сюжетной развилки есть 
время завербовать следующих персона- 
жей-людей (позже такой возможности 
не представится). 
Блай (Bligh) 
и Когда: до решающей сюжетной 
развилки 
m Как завербовать: поговорите с 
ним в Nuevo Village и отправляйтесь 
в город гоблинов, Shangri-La. Рядом 
с городом вы встретите Брие (Brie), 
с которой вам и придется драться. 
После драки выяснится, что своро- 
ванной трубки у Брие больше нет. 
В Shangri-La исследуйте (не пинком!) 
кучи мусора, найдите трубку и возв- 
ращайтесь к Блаю. 
и Навык: Water Defense (повышает ус- 
тойчивость к атакам с атрибутом воды) 
Альтернативные персонажи-люди: 
Marietta, Flau 
Витас (Vitas) 
m Когда: после открытия миссии 
Build Your Body! до следующей сю- 
жетной сцены. 
Миссию Build Your Воду! очень легко 
пропустить. Открывается она лишь 
после сцены с Драконом Земли и 
пропадает после того, как Ридли 
покидает замок Радиаты. Ни в коем 
случае не спите после получения за- 
дания, иначе потеряете возможность 
выполнить его. 
и Как завербовать: поговорите с ней 
(утром бывает в своей келье в орде- 
не Оласиона) и победите ее в бою. 
и Навык: Prevent Poison (повышает 
устойчивость к атакам ядом, на мак- 
симальном уровне дает неуязви- 
мость к яду) 
и Альтернативные персонажи-люди: 
Gordon, Faraus, Tony, Garcia, Astor 
Джарвис (Jarvis) 
и Когда: после получения чина сер- 
жанта 
и Как завербовать: Согласитесь 
собрать долги для Гиске (Giske) из 
бара. Получите деньги у Жасмин 
(Jasmine) из Accessory Shop и пого- 
ворите с Джарвисом, согласитесь 
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Нет ничего проще и одновременно сложнее в Radiata Stories, чем собрать команду бойцов, готовых ринуться 
вместе с главным героем на выполнение опасных заданий. Когда каждый NPC не прочь поучаствовать в сра- 
жениях вдобавок к повседневным заботам вроде торговли в магазине, глаза начинают разбегаться. Но вот бе- 
да — главный герой, нахальный Джек Рассел, настолько не внушает доверия большинству обитателей коро- 
левства Радиата и соседствующих земель, что они не спешат вступать в его отряд. 


дать ему отсрочку. К следующему 
разговору избавьтесь от лишних де- 
нег (необходимо иметь меньше 

5 тыс.). Поговорите с Гиске. Не раз- 
говаривая с Джарвисом, наберите 

5 тыс. и снова поговорите с Гиске. 
После чего смело общайтесь 

с Джарвисом. 

и Навык: Prevent Blaze (повышает 
устойчивость к эффекту Blaze, кото- 
рый по действию близок к яду, но 
лечится и лекарствами, и падением 
на землю. На максимальном уровне 
обеспечивает неуязвимость) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Elmo, Felix, Elef 

Джеральд (Gerald) 

и Когда: как только Джек получит 
чин сержанта и выполнит несколько 
побочных заданий (очень важно 
справиться с миссией Ultimate 
Battle), и до вечеринки у Ридли 

и Как завербовать: сразу после спа- 
сения принцессы отправляйтесь 

в клуб Вампир в воровском районе. 
После видеоролика соглашайтесь 
доставить письмо Джеральду. Найти 
его можно на третьем этаже здания 
гильдии. Затем вернитесь в клуб 
Вампир, оттуда отправьтесь обратно 
на встречу с Элвен (четвертый этаж 
штаб-квартиры наемников) и, нако- 
нец, выйдите из Falcon Gate, чтобы 
стать свидетелем разговора между 
Джеральдом и Ноктюрном 
(Nocturne). После этого разговор с 
Джеральдом будет заканчиваться 
дуэлью. У Джеральда 44 уровень, 
да и боец он сильный, так что не 
лишним будет воспользоваться гряз- 
ным приемом — отравить бравого во- 
яку Toadstool Powder. Необходим, 
чтобы завербовать Элвен. 

и Навык: Fighting Spirit (каждый на- 
несенный врагу удар приносит боль- 
ше энергии Volty) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Morgan, Adina, Thanos 

Гиске (Giske) 

См. вербовку Джарвиса 

и Навык: Nine Lives (временная 
устойчивость к смерти) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Conrad, Claudia, Cosmo 
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Годвин (Godwin) 
и Когда: после вербовки Миранды 
и Как завербовать: прокачайте Ми- 
ранду до 35 уровня и поговорите 

с Годвином. 

и Навык: Defense Plus (улучшение за- 
щиты, на максимальном уровне при- 
бавляется +20 к параметру защиты) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Gregory, Eugene, Lyle, Ortoroz, Alvin, 
Miranda 

Деннис (Dennis) 

m Когда: до главной сюжетной раз- 
вилки 

и Как завербовать: поговорите 

с Деннисом в штаб-квартире наем- 
ников и отправляйтесь в земли 
Светлых Эльфов. На тропе, уводя- 
щей влево, разыщите пятно красно- 
го света — ночью на этом месте 
расцветает нужный Деннису цветок. 
Вручить его необходимо до утра. 

и Навык: Prevent Curse (дает шанс 
избежать проклятья, на максималь- 
ном уровне — неуязвимость) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Christoph, Butch, Star 

Миранда (Miranda) 

и Когда: после открытия миссии 
Build Your Body! до следующей сю- 
жетной сцены. 

и Как завербовать: разговаривайте 
с ней три дня подряд в разное время 
суток, причем Джек каждый раз дол- 
жен быть подранен, чтобы Миранда 
его автоматически вылечивала. 

и Навык: Defense Plus 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Gregory, Eugene, Lyle, Ortoroz, Alvin 
Ноктюрн (Nocturne) 

и Когда: после вербовки Джеральда 
и Как завербовать: взяв в команду 
Джеральда, сразитесь с ним. Если 
его уровень (42) Джеку пока не по 
зубам, воспользуйтесь Toadstool 
Powder. 

и Навык: гоп Link (уменьшает веро- 
ятность нарушения формации, сни- 
жая расход энергии Volty) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Natalie 

Райан (Ryan) 

см. вербовку Элефа 

и Навык: Prevent Paralyze (усиливает 
устойчивость к параличу, на макси- 
мальном уровне дает неуязвимость) 
и Альтернативные персонажи-люди: 
Solo, Keaton 

Xun (Hip) 

см. вербовку Хипа 

m Навык: Max HP Plus (повышает ко- 
личество очков здоровья, на макси- 
мальном уровне дает +300 к имею- 
щимся очкам) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Charlie, Daniel, Rocco 

Элеф (Elef) 

m Когда: до получения чина сержанта 
и Как завербовать: после миссии по 
схватке с монстром у моста погово- 
рить с Элефом на следующий день. 
Отправиться в гостиницу у юго-за- 


падных ворот и поговорить с хозяи- 
ном. Забрав у него чертежи, вер- 
нуться к Элефу. Позже Элефа мож- 
но будет найти в гостинице в одной 
из комнат. Заодно удастся завербо- 
вать Райана и Хипа. 

ш Навык: Prevent Blaze 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Felix, Elmo, Jarvis 


Выбор пути людей на главной сюжетной 
развилке дает шанс завербовать еще не 
попавших в «список друзей» союзни- 
ков, которые не имеют ничего общего с 
фэйре. 

Альдо (Aldo) 

и Когда: после первого задания 
гильдии 

и Как завербовать: разыскивает 
Книгу Фэйре (The Book of Faerie). 
Книга припрятана в сундуке, который 
находится в Septem Village. Сама де- 
ревня находится южнее Nuevo Village. 
и Навык: Earth Defense (повышает 
устойчивость к атакам с атрибутом 
земли) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Cecil, Paul, Howard 

Apgocb (Ardoph) 

ш Когда: после победы над 
Archdemon по заданию гильдии 

до следующей сюжетной сцены 

и Как завербовать: поговорите с 
ним и выполните его задание. 

С отчетом вернитесь ночью в Мооп 
Tower гильдии магов. Необходим, 
чтобы завербовать Кертиса. 

ши Навык: Status Cure (излечивает 
от разных проклятий, прокачка 
уменьшает время срабатывания) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Flora, Lulu, Morfinn, Stefen 

Дайнас (Dynas) 

и Когда: во время битвы с Драко- 
ном Ветра (только при выборе пути 
людей) 

и Как завербовать: в команде долж- 
но не хватать одного участника пе- 
ред началом битвы. Дайнас будет 
сражаться вместе с Джеком и позже 
появится в списке друзей, но вклю- 
чить его в состав действующего от- 
ряда уже не удастся. 

и Навык: Colossal Power (позволяет 
чаще сбивать противников с ног) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Dan 

Дмитрий (Dimitri) 

и Когда: после победы над Archdemon 
до следующей сюжетной сцены 

и Как завербовать: поговорите с ним 
(бывает с утра в церкви ордена Ола- 
сиона) и выполните его задание. Не- 
обходим, чтобы завербовать Кертиса. 
и Навык: Bad Carrier (вредит против- 
нику, награждая его случайным не- 
гативным состоянием) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Ursula, Johan, Golye 

Каин (Kain) 

и Когда: после вербовки Фернандо 
и Как завербовать: поговорите с ним. 


m Навык: Auto Cure (автоматически 
восстанавливает здоровье) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Genius 

Кертис (Curtis) 

m Когда: после вербовки всех магов. 
и Как завербовать: поговорите с 
ним в здании гильдии магов. 

и Навык: Save Volty (уменьшает рас- 
ход энергии Volty для спецатак, но пер- 
сонаж сумеет применить удар, только 
если располагает формально необхо- 
димым количеством энергии Volty) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
есть только среди фэйре. 

Никс (Мух) 

и Когда: после вербовки Ортороза 
(Ortoroz) 

и Как завербовать: возьмите 

в команду Элвен, Каина и Кертиса 
и сразитесь с Никсом. 

и Навык: King of Night (увеличивает 
параметры персонажа в ночное вре- 
мя, на максимальном уровне дает 
+25 ко всем параметрам) 

и Альтернативные персонажи-люди: 
есть только среди фэйре. 

Рокко (Воссо) 

и Когда: после того как победите 
его по заданию гильдии 

и Как завербовать: возвращайтесь 
на дорогу позади Septem Village 

и сразитесь с ним. 

и Навык: Max HP Plus 

и Альтернативные персонажи-люди: 
Charlie, Daniel, Hip 

Танос (Thanos) 

m Когда: после выполнения всех 
заданий гильдии 

и Как завербовать: спите как можно 
меньше, чтобы успеть выполнить 
все миссии. 

и Навык: Fighting Spirit 

ш Альтернативные персонажи-люди: 
Morgan, Adina, Gerald 

Фернандо (Fernando) 

и Когда: после вербовки Годвина, 
Миранды, Витас, а также следующих 
персонажей: Achilles, Flora, Alvin, 
Vitas, Cosmo, Edgar, Clive. 

и Как завербовать: поговорите с ним. 
и Навык: Full Power (увеличивает 
мощность Volty Blast, на максималь- 
ном уровне прибавляет 50% к мощ- 
ности удара) 

m Альтернативные персонажи-люди: 
Sebastian 

Элвен (Elwen) 

ш Когда: после вербовки всех ос- 
тальных наемников гильдии. 

m Как завербовать: необходимо по- 
говорить с Элвен между полуднем 

и шестью часами вечера и победить 
мечницу в нелегкой схватке. 

и Навык: King of Day (увеличивает 
параметры персонажа в дневное 
время, на максимальном уровне 
дает +25 ко всем параметрам) 

m Альтернативные персонажи-люди: 
таких, к сожалению, нет. м 


Продолжение следует... 


СТРАНА ИГР | 21 


Как 


замедлить время 
Некоторые сюжетные со- 
бытия происходят нас- 
только некстати, что не ос- 


ТАКТИКА 


тается времени выполнить 
все побочные миссии. 
А придется, если хочется 


завербовать Таноса и 


позднее — Элвен. Искус- 
ственно растянуть время 
до получения чина сер- 
жанта удастся, если сдви- 
нуть часть визитов на ноч- 
ное время. Сцена с сумас- 
шествием Шилы (Shiela) 
отложится, если вернуться 
домой в период с полуно- 
чи до 7 утра. То же самое 
и с ключевым моментом — 
миссией по сопровожде- 
нию принцессы. Джек не 
превратится сам собой в 
телохранителя сиятельной 
особы, если появится в 
здании гильдии и погово- 


рит с Таносом до рассвета. 


ТРЕНИРОВКИ С РАЗЛИЧНЫМ ОРУЖИЕМ НА МАНЕКЕ- 
НАХ ПРИНОСЯТ ЦЕННЫЕ ПРИЗЫ. 


РАЗУЧИВАТЬ НОВЫЕ АТАКИ ЛУЧШЕ CO СПЕЦИ- 


АЛЬНЫМИ АКСЕССУАРАМИ. 


ЧТОБЫ РАЗУЧИТЬ СПЕЦИАЛЬНЫЙ УДАР VOLTY BLAST, 
ДЖЕКУ ПОТРЕБУЕТСЯ ТРЕНИРОВАТЬСЯ НА МАНЕКЕНАХ. 
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АП ВЫПУСТИЛА ВИДЕОКАРТЫ 
СЕРИИ RADEON X1000 


Очередной виток похоже бесконечного процесса. 


Главная новость этого выпуска — официальный анонс серии 
графических адаптеров нового поколения АТ! Radeon X1000, 
ставший своеобразным ответом на вызов NVIDIA, брошенный 
парой месяцев ранее. 

Флагман новой линейки — чип Radeon Х1800 ХТ, прежде извест- 
ный под кодовым названием R520. Он изготавливается по 90-нм 
технологии и содержит 16 конвейеров (по терминологии АТ! 
именуемых «пиксельно-шейдерными процессорами»). В ядре 
реализована многопоточная архитектура обработки данных — 
Ultra-Threading, сильно напоминающая Hyper-Threading от Intel. 
Чип содержит 8 вертексных блоков, полноценно совместим с 
шейдерами версии 3.0, поддерживает адаптивный антиалай- 
синг, HDR, CrossFire и 256-битный интерфейс шины. Любопытно 
также, что по количеству транзисторов GPU уже обогнали CPU — 
у Pentium XE 840 их 230 млн., тогда как у X1800XT - 321 млн. 
Видеоадаптер на основе Х1800 ХТ представлен в двух версиях 
(256 Мбайт и 512 Мбайт) и работает на частотах 625/1500 МГц 
(ядро/память). Если сравнить его параметры с GeForce 7800 
GTX, то видеокарта от NVIDIA несколько проигрывает 
(430/1200 МГц), однако различия в архитектуре чипов делают 
прямое сравнение некорректным. Например, GeForce 7800 
СТХ имеет 24 конвейера, а не 16, но у новых Вадеоп’ов, по за- 
явлению разработчиков, они гораздо лучше оптимизированы. 
Согласно первым опубликованным результатам тестов, в неко- 
торых игровых приложениях «канадец» сумел обогнать «кали- 
форнийца», но какого-либо серьезного преимущества над со- 
перником не продемонстрировал. 

Следующая вариация Х1800 XL отличается от ХТ лишь пони- 
женными до (500/1000 МГц) частотами и чуть меньшей ценой. 
Далее идет «средний класс» в лице Х1600 ХТ (590/1380 МГц) и 
X1600 Pro (500/780 МГц) — 12 конвейеров, 128 бит, объем памя- 
ТИ 256 или 128 Мбайт. Замыкают линейку 4-конвейерные Х1300 
PRO (128 бит, 256 Мбайт, 600/800 МГц), X1300 (64-128 бит, 256 
или 128 Мбайт, 450/500 МГц) и бюджетная Х1300 НМ (32 бит, 
32 Мбайт своей и до 96 Мбайт внешней памяти, 450/1000 МГц). 
И о ценах. Модели на базе Х1800 будут стоить от $449 до $549, 
Х1600 - от $150 до $250, а X1300 — лишь $79-$149. Большин- 
ство модификаций появятся в середине октября, в числе отста- 
ющих лишь видеокарты на базе Radeon Х1600 (ХТ и Pro), вы- 
пуск которых запланирован на конец ноября. м 
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Мы Adapt И 


МИКРОФОТО OT CREATIVE 


Компания Creative анонсировала медиаплеер Creative Zen MicroPhoto, 
оборудованный ОЕЕЛ-экраном и миниатюрным 1-дюймовым жест- 
ким диском емкостью до 8 Гбайт (объем НОР варьируется в за- 
висимости от модели). Разрешение дисплея составляет 

128 на 128 точек, количество цветов — 262 тысячи. 

Плеер воспроизводит музыку в форматах MP3, WMA и 

WAV, а также способен проигрывать файлы с функцией 

защиты ОАМ9. Устройство оборудовано функцией прос- 

мотра фотографий, диктофоном, ЕМ-тюнером, а для 

подсоединения к компьютеру и зарядки батареи ис- у 
пользует интерфейс USB 2.0. Модникам особенно 1 
понравится возможность выбора одного из десяти ва- 

риантов расцветки корпуса Zen MicroPhoto. Заметим, 

что постепенный переход от ТЕТ к OLED-okpaHam дик- 

Туется более низким потреблением энергии последними — с по- / 


| 


добным дисплеем Zen MicroPhoto может работать от аккумулято- 
ра до 15 часов. Кроме того, учитывается и экологический фак- 
тор — OLED-aucnneu содержат в себе органику, лучше поддаю- 
щуюся вторичной переработке. Размеры плеера — 51х17.2х83 
мм, а вес — 115 г. Рекомендуемая производителем цена составляет $270, а время появ- 
ления медиаплеера на прилавках — начало ноября. м 


ПЕРВЫЕ ЛАСТОЧКИ СЕМЕЙСТВА 
RADEON X1000 


После анонса видеокарт АТ! Radeon 
«тысячной» серии одной из первых 
на рынке отметилась компания 
Sapphire, выпустив ускорители 
Radeon Х1800 ХТ, Х1800 XL и X1300. 
Итак, старшая модель полностью 
дублирует оригинальный дизайн от 
АТ! — частоты 625/1500 МГц, объем 


лютно тихим», поскольку уровень производимо- 


«ПРОХЛАДНЫЕ» ВЕСТИ 
ОТ ТНЕВМАЕТАКЕ 


Уважаемая оверклокерами и моддерами компа- 
ния Thermaltake спешит порадовать нас обнов- 
лением своей линейки систем охлаждения. Вну- 
шительный 120-мм кулер Blue Orb Il вполне зас- 
луженно величают на сайте компании «абсо- 


го им шума составляет лишь 17 дБ (некоторые 
модели винчестеров работают громче). Ско- 
рость вращения крыльчатки — 1700 оборотов в 


памяти 512 или 256 Мбайт, два выхо- 
да DVI и поддержка Avivo. Повторяют 


минуту (+\-10%). Медная подошва и запатентованная «ветвящая- 
ся» конструкция ребер позволяют эффективно отводить тепло 


референсные карты (см. заметку = даже от самых быстрых процессоров. Девайс весом 869 грамм 
о серии Radeon Х1000) и Sapphire ит Г подходит ко всем моделям CPU Intel c разъемом LGA775, а так- 
X1800 XL и Х1300, заметим лишь, 


же к AMD Socket 754, 939 и 940. Ожидаемая стоимость новин- 
что первый обладает однослотовым, а ки — $35, а время появления на прилавках — ноябрь 2005 года. ш 
а второй — вообще пассивным радиа- и 
тором, что делает их весьма «тихими» 
решениями. Все адаптеры будут комплектоваться оверклокерской утилитой разгона 
ТЕХХ. Кроме того, в коробках можно будет обнаружить О\О-диски, на которых хранят- 
ся несколько топовых игр от известных издателей. Пользователь сможет поиграть в 
каждую игру, а затем выбрать ту, которую предпочитает, и активировать ее. Остальные 
же можно будет купить со скидкой. Рекомендованная производителем цена Ha Sapphire 
Radeon X1800XT, к сожалению, еще не названа. Что касается модели на чипе Х1800 XL, 
то она будет стоить $470, a X1300 — $115. Потребителям также будут предложены вер- 
сии, поддерживающие работу с двумя GPU в системах CrossFire — как сообщили нам в 
пресс-службе Sapphire, эти модификации будут лишь чуть дороже обычных карт. ш 


ВЫБОР ЭКОНОМНОГО ГЕЙМЕРА 


В то время как целью хардкорных игроков 
и «компьютерных энтузиастов» остается 
NVIDIA GeForce 7800 GTX или ATI Radeon 


ПРА ПЕРЕХОДИТЬ НА БЫСТРУЮ ПАМЯТЬ! 


Теоритически она может работать на частоте до 1880 МГц. 


Анонсированные видеокарты АТ! Radeon Х1800 используют Х1800 ХТ, для многочисленной армии ря- к. : 
новую быструю память OT Samsung со временем выборки от довых геймеров, не имеющих возможности |” 
1.26 до 1.4 нс. Теоретически это позволяет достигать гиган- столь же легко расставаться с содержи- La 
тских значений скорости работы, вплоть до 1880 МГц. Одна- мым своего кошелька, выбор не столь оче- ~ = 

ко компания АТ! не торопится использовать весь потенциал виден. Именно для них позиционируется новый продукт 
GDDR-3, зафиксировав частоту для самого быстрого Ha се- фирмы Sparkle — SP-PX65DH Ultra2 на базе процессора 


годняшний день своего продукта, Х1800 ХТ, на отметке в 
1400 МГц. Заниматься оверклокингом самостоятельно произ- 
водители не могут, поскольку для разгона новых графичес- 
ких адаптеров требуется специальная инженерная утилита, 
предоставлять которую канадцы пока не спешат. Заметим, 
что главный конкурент АТ! тоже не стоит на месте. Компания 
NVIDIA заказала себе партию модулей памяти со столь же 
рекордными скоростными показателями. Видеокартой, для 
которой они предназначены, скорее всего, окажется 512-ме- 
габайтная версия GeForce 7800 GTX. 


GeForce 6500. Ha данный момент известна лишь рабочая 
частота ядра — 400 МГц. Интерфейс памяти - 64 бит (бу- 
дут выпускаться 128- и 256-мегабайтные версии). Модель 
поддерживает DirectX 9.0, Shader Model 3.0, CineFX 3.0, 
TurboCache и оснащена выходами DVI и D-Sub. По инфор- 
мации на официальном сайте компании, модификация 
GeForce 6500 128 Мбайт набрала 3334 балла в 3DMark03 
(1024х768, Р4 3.0 ГГц). Рекомендованные цены пока не 
были объявлены, но они вряд ли превысят $200. ш 
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Ж ЕЛ 5 3 О ТЕСТИРОВАНИЕ 19-ДЮМОВЫХ ЖК-МОНИТОРОВ С РАЗНЫМИ МАТРИЦАМИ 


Олег Калабалин, Антон Карпин /Кагрт @ gameland.ru/ 


ТЕСТИРОВАНИЕ 19-ДЮМОВЫХ ЖК-МОНИТОРОВ 


С РАЗНЫМИ МАТРИЦАМИ 


Если 17-дюймовые модели постепенно уходят в нишу Low-End’a, то их 19-дюймовые соб- 
ратья предлагают сейчас самые передовые технологии. Но и стоят они дороже. В этом вы- 
пуске мы протестировали семь таких мониторов и попытались выбрать наиболее подходя- 
щий для игр, развлечений и работы. 


П риходя в магазин, мы обычно ори- Долгое время цветопередача у них была 
Список ентируемся на производителя. настолько неестественной, что приходи- 
тестируемого Но в современных условиях это не лось заново привыкать даже к «новому» 
оборудования совсем правильно. Краеугольный камень виду офисных приложений, не говоря 
© BenQ FP91V существующих ЖК-дисплеев — тип уста- уже об играх, фильмах или фотографи- 
© LG Flatron [19408 новленной матрицы. Разновидностей для ях. Более того — стоило владельцу такого 
© LG Flatron [19800 массового рынка всего четыре (TN+Film, устройства посмотреть на экран под дру- 
© NEC 1980SXi-BK S-IPS, MVA и PVA), и отличаются они гим углом, как цвета инвертировались 
© PHILIPS 190X5FB между собой весьма существенно. Kak до полной неузнаваемости. Для решения 
© Samsung известно, у ЕСО-монитора есть несколько = этих проблем в 1996 году Hitachi разра- 
SyncMaster 930BF ключевых характеристик, NO которым ботала технологию IPS. Панели этого ти- 
© Samsung можно условно определить «хороший» OH па обладали значительно лучшими угла- 
SyncMaster 970P ИЛИ «плохой». Давайте их перечислим. ми обзора и отличались хорошей цвето- 
передачей, однако имели и ряд недос- 
ВРЕМЯ ОТКЛИКА татков. В первую очередь — высокое вре- 
Первые ЖК-мониторы, основанные на мя отклика, доходившее до 100 мс. 
Т№-матрицах, пользователей разочарова- Более свежая инкарнация (S-IPS) до оп- 
ли. Если статичное изображение на них ределенной степени устранила неприят- 


выглядело четким, что являлось огромным ности, связанные с низкой скоростью, 
плюсом по сравнению с ЭЛТ-дисплеями, то однако контрастность осталась все же 


Тестовый стенд в динамике все было гораздо хуже. Движу- — невысокой. Из-за этого и черный цвет 
щиеся объекты оставляли за собой комето- на экране был неидеальным. Надо было 
Для проверки : образный шлейф, поэтому любители быст- что-то придумывать. 
cea рых компьютерных игр некоторое время не 
Intel Pentium Ill 450 могли воспользоваться плодами nporpecca. ЯРКОСТЬ И КОНТРАСТНОСТЬ 
Системная плата: Однако технология ТМ совершенствова- В 1998 году компания Fujitsu разработа- 
ASUS P2B с разъемом лась, и шлейфы становились все меньше. ла MVA (Multidomain Vertical Alignment) 
ISA для подключения В дальнейшем такие панели обзавелись панель. Чуть позже эту технологию смог- 
осциллографа приставкой Film (новое покрытие, увели- ла немного улучшить Samsung, предста- 
Видеокарта: Chaintech чившее углы обзора). Сейчас TN+Film мат- вив аналогичную разработку — PVA. 
GF4200 128 Мбайт DDR рицы обладают наименьшим временем Принцип разбиения каждого жидкого 
Память: отклика, однако остальные их параметры кристалла на домены помог таким мони- 
Samsung SDRAM далеки от идеала. Вместе с Tem, они оста- — торам получить глубокий черный цвет, 
256 Мбайт ются наиболее популярными — во-первых, неплохую цветопередачу и гигантские уг- 
Жесткий диск: из-за скоростных характеристик, а во-вто- лы обзора. Но время отклика было ката- 
и” рых — за счет невысокой цены. строфически высоким — несмотря на за- 
Для подключения явления сначала о 25, а потом 16 и 8 мс, 
колориметра: КАЧЕСТВО ЦВЕТОПЕРЕДАЧИ PVA и MVA матрицы на практике демон- 
ПК Depo Ego 370 с И УГЛЫ ОБЗОРА стрировали совсем другую скорость. 
ATI Radeon X800GT Не только смазывания беспокоили обла- — Производители никого не обманывали, 
дателей мониторов с Т№-матрицами. так как сообщали о переходе с белого 
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на черный (BtW). Время же отклика между 
полутонами, особенно на темных оттен- 
ках, доходило до 100 мс, поэтому шлейфы 
и смазывания на движущемся изображе- 
нии были легко заметны не только в иг- 
рах, но и при прокручивании текста. 


РЕШЕНИЕ ВСЕХ ПРОБЛЕМ? 

В тот момент, когда требовательные поль- 
зователи уже отчаялись дождаться по- 
настоящему быстрых ЖК-мониторов, на 
рынке стали появляться модели с оверд- 
райвом (overdrive, OD). Произошло это 
знаменательное событие в 2005 году. 
Механизм сначала опробовали на матри- 
цах TN+Film. Получилось действительно 
быстро, однако в некоторых моделях дан- 
НЫЙ «ускоритель» пока функционирует не- 
достаточно правильно. Выражается это в 
том, что проявляются так называемые ар- 
тефакты «переразгона», когда за движу- 
щимся объектом на некоторых оттенках 
тянется уже не шлейф, а каемка другого 
цвета. Ближе к осени 2005 года разработ- 
чики применили ОР в других типах пане- 
лей - на одной из них (PVA) построен 
Samsung SyncMaster 970P, участвующий в 
нашем тесте. Что касается S-IPS с оверд- 
райвом, то такие матрицы пока начали 
выпускать только для ЖК-телевизоров. 


МЕТОДИКА ТЕСТИРОВАНИЯ 
Измерения яркости, контрастности и ка- 
чества настройки цветопередачи прово- 


Размер экрана и разрешение 19”, 1280x1024 19”, 1280x1025 19”, 1280x1026 19”, 1280x1027 19”, 1280x1028 19”, 1280x1029 19”, 1280x1030 
Тип матрицы TN+Film (Overdrive)| S-IPS TN+Film S-IPS TN+Film TN+Film (Overdrive) | PVA (Overdrive 
270 250 250 270 250 300 270 


Яркость, кд/кв.м 


Контрастность 550:1 | 500 :1 500:1 500:1 


700:1 1000:1 


Время отклика, мс 4 (616) 8 25 (13 + 12) 12 


4616 6 (616) 


Углы обзора (по вертикали/по горизонтали),° | 135/140 160/160 176/176 160/160 


160/160 178/178 


Интерфейсы DVI-D, D-Sub DVI-D, D-Sub DVI-D, DVI-I, D-Sub} D-Sub 


DVI-D, D-Sub DVI-I 


Динамики, Вт 2х2 нет нет 2х3 


нет нет 


Размеры, мм 419x411x215 442x507x265 422x261x410 412.2х365х200 444х436х181 


428х430х196 424х507х242 


Вес, кг 6 6.5 5.4 11.9 7.2 


5.1 7.1 


Цена, $ 416 463 537 776 546 


464 550 
(в продаже — с ноября) 


Блок питания Встроенный Встроенный Внешний Встроенный Встроенный 
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Встроенный Внешний 


BENQ ЕР91У 
ЖККЖХК 
О $416 


дились с помощью колориметра Pantone 
ColorVision Spyder при заводских наст- 
ройках мониторов. На соответствующих 
графиках (см. диск) можно увидеть эта- 
лонную (она выделена синим цветом) и 
три измеренных кривых, которые соотве- 
тствуют основным цветам RGB. В идеале 
все они должны совпадать между собой. 
Кроме того, были получены значения яр- 
костей белого и черного поля — первое 
из них как раз и является максимальной 
яркостью монитора, а отношение ко вто- 
рому дает нам контрастность. 

Для измерений времени отклика исполь- 
зовался фотодатчик, который плотно при- 
жимался к поверхности экрана. Под при- 
бором выводилось тестовое изображе- 
ние, закрашиваемое по очереди разными 
оттенками серого цвета. Подключенный к 
датчику цифровой осциллограф фиксиро- 
вал длительность процесса изменения яр- 
кости экрана при разных значениях цвета 
поля. Этот промежуток и является време- 
нем отклика. Для каждого перехода было 
сделано по три измерения, на графиках 
Respons Time нанесен средний результат. 
Синяя кривая обозначает полное время 
отклика, а красная и зеленая — периоды 
зажигания и гашения пикселя. По гори- 
зонтали «0» соответствует абсолютно 
черному цвету, а «255» — белому. 


BENQ FP91V 


Рекордно малое время отклика — OCHOB- 
ное достоинство этого внешне непри- 
метного монитора. Технология Advanced 
Motion Acceleration помогает матрице 
очень быстро управлять кристаллами. 
На наш взгляд, даже опытный игрок, пе- 
ресев с ЭЛТ-дисплея, вряд ли сумеет 
рассмотреть на экране FP91V какое-ли- 
бо смазывание картинки. Мы уже писа- 
ли, что не каждый овердрайв одинаково 
полезен — отдельные реализации этого 
достаточно «сырого» еще механизма 
вызывают появление весьма заметных 
артефактов. Приятно отметить, что рас- 
сматриваемую модель эта проблема 
практически не коснулась. Совсем не- 


LG FLATRON 
L1940B 


ххжх 


большое остаточное расслаивание текс- 
тур (при использовании OD заменившее 
шлейф) обнаружилось только при дли- 
тельном наблюдении квадрата из ТЕТ 
ТезРа. Во время прохождения демо-вер- 
сии F.E.A.R подобный эффект не наблю- 
дался, как мы ни всматривались. Допол- 
нительный бонус для самых придирчи- 
вых геймеров — отключение АМА в наст- 
ройках монитора. 

В прошлом номере мы тестировали 
«младшего брата» этой модели. Тогда, 
напомним, BenQ FP71V получил у нас 
награду «Выбор Редакции». Помимо уве- 
личения диагонали, у FP91V изменений 
совсем немного — несъемное основание 
подставки, а также новые динамики с 
эффектом объемного звучания SRS. 
Соперничество среди 19-дюймовых мо- 
ниторов жестче, а потому становятся за- 
метнее недостатки. Кнопка питания по 
центру экрана отвлекает взгляд синей 
подсветкой, маломощная интегрирован- 
ная акустика подойдет только для озву- 
чивания радиопередач за полночь, 

а «ножка» все так же бедна на регули- 
ровки — экран можно лишь наклонять к 
себе и обратно. Кроме того, настройка 
цветопередачи у этого BenQ’a оказалась 
хуже, чем у FP71V (кривые на графике 
уже сильнее отклоняются от эталона). 
Измеренные значения яркости и контра- 
стности также оказались ниже. Однако 
все это несколько меркнет перед глав- 
ным плюсом — из рассматриваемых моде- 
лей FP91V оказался ближе всех к ЭЛТ по 
времени отклика, сумев фактически избе- 
жать «подводных камней» овердрайва. 


LG FLATRON 119408 

Этот монитор является самым парадок- 
сальным участником нашего теста — от- 
сутствие цифрового выхода (под задней 
снимающейся крышкой есть лишь 
D-Sub) совмещается в нем с «дорогой» 
матрицей S-IPS. При этом цена 

LG Flatron L1940B сравнительно демок- 
ратична ($462). При включении Ha чер- 
ной заставке Windows присутствует ти- 


пичный сиреневый отлив. Это характер- 
ная черта S-IPS, которая проявляется 
лишь на темном изображении, и то, если 
на монитор смотреть сбоку. Заметим, 
что данная модель встречается и с обык- 
новенной матрицей MVA (без овердрай- 
ва), однако такие модификации сложно 
рекомендовать для игр — время отклика 
у них доходит до 100 мс. Автоподстройка 
аналогового сигнала (при нажатии на 
кнопку) работает очень хорошо — чет- 
кость и различимость мелких деталей 

на самом высшем уровне. Полное время 
отклика, согласно нашим измерениям, 
достаточно велико, причем на наиболее 
темных оттенках оно зашкаливает за 

50 мс. На деле ‚ в процессе игры, шлей- 
фы оказываются не столь заметными, 
хотя они все же есть. Цветопередача у 
этой модели настроена достаточно неп- 
лохо — субъективные ощущения при 
просмотре тестовых фотографий очень 
хорошие. Однако «бюджетная» электро- 
ника не дает полностью реализовать 
возможности матрицы. По сути, монитор 
предназначен для дома, тем, кому требу- 
ется устройство по невысокой цене, что- 
бы на досуге и поиграть, и поработать с 
графикой, и посмотреть на компьютере 


Как отличить 
матрицу? 


Панели S-IPS узнать 
достаточно легко — 
характерный «сирене- 
вый» отлив становится 
заметен, если включить 
однотонный черный 
фон и посмотреть на 
экран под углом. Помес- 
тите курсор на середину 
экрана и взгляните на 
ЖК-монитор чуть свер- 
Ху иснизу- если в пер- 
вом случае цвета меня- 
ются, а во втором темне- 
ют, то матрица у мони- 
тора TN+Film. Посмотрев 
сбоку на такой дисплей, 
вы увидите грязно-жел- 
тый оттенок. Что касает- 
ся MVA- иР\А-матриц, 
TO ИХ МОЖНО ВЫЧИСЛИТЬ 
по большим вертикаль- 
ным углам обзора, кото- 
рые, в отличие от 
TN+Film, ничуть не мень- 
ше горизонтальных. 
Приписывают им и 
«плавающие» темные 
оттенки при взгляде под 
прямым углом, однако 
неспециалисту заметить 
этот эффект, как прави- 
ло, весьма трудно. 


Верхняя диаграмма - контрастность, нижняя - яркость 


Контрастности много не бывает. Лидер тут — Samsung SyncMaster 970Р. 
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Ж ЕЛ 5 3 О ТЕСТИРОВАНИЕ 19-ДЮМОВЫХ ЖК-МОНИТОРОВ С РАЗНЫМИ МАТРИЦАМИ 


Олег Калабалин, Антон Карпин /Кагрт @ gameland.ru/ 


У S-IPS отмечают не 
только отличную 
для LCD цветопере- 
дачу, но и весьма 
небольшое послес- 
вечение в динамич- 
ных сценах. Со все- 
ми этими утвержде- 
ниями мы можем 
согласиться. Однако 
реальные значения 
полного времени 
отклика, как видно 
из наших графиков, 
могут достигать 50 мс. 
В чем же здесь сек- 
рет? Дело в том, что 
эти панели облада- 
ют более «симмет- 
ричным» соотноше- 
нием времен зажи- 
гания (rise) и гаше- 
ния пикселя (fall), 
между ними не та- 
кая большая разни- 
ца. Для большин- 
ства игр такой меха- 
низм переключения 
более предпочтите- 
лен. Необходимо 
также сказать еще 
об одном недостат- 
ке, который иногда 
приписывают не 
только МЕС 
MultiSync 1980SxXi, 
но всем S-IPS мони- 
торам. Многие поль- 
зователи жалуются 
на быстрое утомле- 
ние глаз при работе 
с текстами и табли- 
цами. Объясняют 
этот эффект, как 


правило, лучшей ви- 
димостью, по срав- 
нению с Т№+Ет и 
MVA/PVA, межпик- 
сельной сетки. На 


наш взгляд, все это 
зависит от индиви- 
дуальных особен- 
ностей человека — 
мы какого-либо нап- 
ряжения при работе 
над статьей на МЕС 
MultiSync 1980SXi не 
почувствовали. 
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фильмы. Компромиссный вариант пред- 
полагает некоторые ограничения. В ди- 
намике могут быть заметны небольшие 
послесвечения, а серьезно заниматься 
коррекцией цвета не дадут любительс- 
кие возможности по настройке. Что каса- 
ется просмотра кино, то несомненный 
плюс L1940B — огромные углы обзора, 
при которых цвета практически совер- 
шенно не инвертируются. Минус же в 
том, что подсветка матрицы не совсем 
равномерная, а черный цвет недостаточ- 
но глубок и имеет сиреневый оттенок. 


LG FLATRON 119800 

Тонкое и очень стильное устройство — 
таким монитором можно просто украшать 
комнату. За исключением блестящего и 
непрактичного основания подставки, 
19800 выглядит безупречно. Но $537 
просят не только за красоту. Дисплей об- 
ладает тремя степенями свободы, так что 
при необходимости вы можете развернуть 
его в портретный режим (под 90 градусов), 
а также отрегулировать угол наклона и вы- 
соту. Изящная «дужка» включения питания 
в форме «готовой упасть капли» оснащена 
синим светодиодом. Недалеко от нее, на 
нижнем торце расположились три клавиши 
доступа в меню. Заметим, что все управ- 
ление сенсорное — достаточно легкого при- 
косновения. Однако пока нащупываешь 
нужную из запрятанных кнопок, пару раз 
сработают ее «соседки». Вместе с тем, ме- 
ню отличается логичностью и богатством 
настроек — есть регулировка гаммы, цвето- 
вой температуры (отдельно и по RGB-ka- 
налам). Имеются и предустановленные ре- 
жимы, и возможность посмотреть произво- 
димые изменения параметров в выделен- 
ной области экрана. Впрочем, все это при- 
сутствует и в предыдущей модели от LG. 
Но если у L1940B такое количество наст- 
роек не позволяло «вытянуть» цвета весь- 
ма интересной S-IPS матрицы, то в данном 
случае используется TN+Film панель без 
овердрайва. Чудес от нее мы не ждали, 
что и подтвердили эксперименты. Порадо- 
ваться можно лишь за хорошие углы 0630- 
ра — пожалуй, лучшие, среди представлен- 
ных мониторов с матрицами данного типа 
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МЕС 
MULTISYNC 
1980$Х1 
ххх 
О $776 


(как с разгоном, так и без). Что касается 
скорости, то при заявленном времени отк- 
лика 8 мс, на графике можно заметить 
«горб» на полутонах, достигающий 30 мс. 
Цветопередача также хромает — кривые не 
совпадают ни между собой, ни с эталоном 
(синяя линия). На практике монитор не 
совсем адекватно воспроизводит светлые 
оттенки. Ситуация улучшается при неболь- 
шом уменьшении контрастности в настрой- 
ках монитора, но тогда начинают хуже раз- 
личаться темные полутона. 


МЕС MULTISYNC 1980SXI 

Монитор Ha S-IPS-matpuye, предназна- 
ченный для САБ/САМ-приложений и дос- 
таточно серьезной работы с цветом. 

От большинства «собратьев» он отлича- 
ется не только типом используемой па- 
нели, но и богатством настроек. Устрой- 
ство предлагает практически все, что 
требуется дизайнеру, вплоть до возмож- 
ности цветокоррекции (правда, в ручном 
режиме) с помощью программы 
СаттаСотр. Взаимодействовать с меню 
очень удобно — в первую очередь, благо- 
даря кнопкам, которые никуда не «спря- 
таны» и обозначены четкими вспомога- 
тельными пиктограммами. Строгие ли- 
нии корпуса, выполненного в так называ- 
емом «промышленном» стиле, наверняка 
придутся многим по душе. Вес этого 
«техноробота» составляет почти 10 кг. 
Разумеется, такой серьезный монитор не 
могли не оснастить всеми способностями 
к трансформации — дисплей можно регу- 
лировать по высоте, поворачивать в 
«портретный» режим и менять угол нак- 
лона. На задней стенке присутствуют не 
только разъем DVI-D и D-Sub, но и DVI-I. 
Последний интерфейс дает возможность 
подключаться как по цифровому, так по 
аналоговому входу через переходник. 
Теперь о скорости. Реакция этой 25-мс 
матрицы чуть лучше, нежели у S-IPS-Mo- 
нитора oT LG. Квадрат в TFT-Test’e раз- 
мывается, но это не настолько катастро- 
фично, как если бы полным временем 
отклика, зашкаливающим за 40 мс, обла- 
дала TN+Film или MVA панель. Субъек- 
тивно, при игре в Half-Life 2, уровень пос- 


лесвечения не превышает таковой у 

LG Flatron 119800. Настройку цветопере- 
дачи стоит отметить отдельно — выполне- 
на она просто великолепно, полученные 
нами гамма-кривые почти идеально ло- 
жатся на эталонную. На хорошем уровне 
находится и контрастность монитора — 
она явно выше, чем у LG L1940B. Углы 
обзора матрицы также превосходные. 

Но смотреть кино в темноте не столь 
комфортно — равномерность подсветки, к 
сожалению, оставляет желать лучшего, 
да и «черный» цвет не слишком глубок. 


PHILIPS BRILLIANCE 190X5FB 

С «брильянтовым» Филипсом вы можете 
не опасаться битых пикселей. Фирма га- 
рантирует, что при возникновении яркой 
и темной точки неизменного цвета в те- 
чение всего срока гарантии вы можете 
обменять устройство. Предсказуемая 
неприятность — на глянцевом корпусе 
190X5FB/20 хорошо заметны отпечатки 
пальцев. Красивая серебристая металли- 
ческая подставка в форме «разогнутой 
подковы» малофункциональна - она поз- 
воляет регулировать плоскость экрана 
только на себя и обратно. Разъемы на 
задней стенке закрывает традиционная 
для Philips декоративная крышка. 

На передней панели находится сенсорная 
кнопка включения, а рядом расположена 
вторая клавиша — с ее помощью можно 
выбрать из трех предустановленных ре- 
жимов (Internet, Video-Tv, Photo). Если же 
нажимать на нее в течение трех секунд, 
то активизируется демо-режим. По экрану 
передвигаются квадратные рамки, внутри 
которых демонстрируются преимущества 
технологии Philips Light Frame. Войти же в 
главное меню позволяют кнопки на боко- 
вой грани. Модель обладает только разъ- 
емом D-Sub — поэтому перед использова- 
нием монитора лучше нажать на клавишу 
автонастройки. Сюрприз преподнесли 
встроенные динамики, которые звучат не 
так уж и плохо. Очередная матрица 
TN+Film без овердрайва обладает заяв- 
ленной скоростью 12 мс, но в реальности 
переходы достигают 30 мс — небольшой 
шлейф все же заметен. Панель отличает- 


PHILIPS 
BRILLIANCE 
190X5FB 


жхжх 
О $546 


ся невысокими углами обзора — причем 
не только вертикальными, но и горизон- 
тальными. При измерении контрастности 
монитор провалился — предпоследний ре- 
зультат. Качество настройки цветопере- 
дачи также невысокое — при установках 
по умолчанию Brilliance 190X5FB неиде- 
ально воспроизводит светлые тона, что 
подтверждает характерный изгиб гамма- 
кривых в правой верхней части графика. 
Впрочем, они лежат достаточно близко 
друг к другу (хотя и далеко от эталона), 
что обеспечивает приемлемый баланс 
белого для всех оттенков. 


SAMSUNG SYNCMASTER 930BF 
Отличительная особенность этой модели 
— совершенно черный пластик и малое 
время отклика. Несмотря на встроенный 
блок питания, корпус очень компактен. 
Цифровой и аналоговый разъемы сзади 
прикрыты крышкой. Кнопки управления 
расположены на нижнем торце дисплея 
и нажимаются довольно жестко. Меню, 
хотя и богатое на настройки, но постро- 
ено не совсем логично. Удачнее всего 
реализована фирменная функция Magic 
Bright, позволяющая без лишних хлопот 
выбрать один из шести предустановлен- 
ных режимов. Есть у 930BF и такая оп- 
ция, как MagicColor, с помощью которой 
можно отрегулировать оттенок (холод- 
ный, теплый и т.д.), цветовую темпера- 
туру и гамму в отдельном окошке. Кро- 
ме того, программой MagicTune все то 
же самое можно отрегулировать непос- 
редственно из операционной системы. 
Монитор базируется на TN+Film матрице 
с овердрайвом. Первый неприятный мо- 
мент — засветка по краям на черном фо- 
не. Поэтому просмотр фильмов в темноте 
Ha SyncMaster 930BF не слишком прия- 
тен, хотя углы обзора неплохие. А что 

с играми? Тут тоже не все гладко. Время 
отклика великолепно (как заявленное — 

5 мс, так и измеренное), но сам по себе 
овердрайв сделан не лучшим образом. 
Если присмотреться, артефакты видны 

и при обычной работе в Windows. Напри- 
мер, если быстро перемещать окно, то за 
расположенными в нем черными буквами 
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на сером фоне остается белый след. 

А вот с точки зрения яркости и контраст- 
ности придраться совершенно не к чему — 
все на очень приличном уровне. Цветопе- 
редача также настроена очень грамотно. 
Модель могла бы стать настоящим хитом, 
но ошибки от «переразгона» матрицы вы- 
нуждают нас снизить оценку этому очень 
достойному и недорогому монитору. 


SAMSUNG SYNCMASTER 970Р 

Перед нами, ни много ни мало, револю- 
ция на рынке ЕСО-мониторов. Монитор 
по-настоящему красив — дизайнерам и 
конструкторам удалось создать компа- 
ктное и стильное устройство, в котором 
нет ничего лишнего. Впрочем, избыточ- 
ный минимализм имеет и слабые сторо- 
ны. На корпусе всего лишь одна кноп- 
ка, а все управление осуществляется 
программой MagicTune из меню 
Windows. Настроек предостаточно, од- 
нако зависимость от операционной сис- 
темы, наличия диска с софтом и даже 
модели видеокарты не совсем удобна. 
Например, ранние версии этой утилиты 
не всегда корректно поддерживали се- 
рию СеРогсе 6600 (впрочем, в послед- 
ней ревизии 4.0 ошибку исправили). 
Отдельно стоит выделить конструкцию 
подставки. Трехшарнирный механизм 
на ЖК-мониторах мы видим впервые. 
Он позволяет разворачивать экран в 
«портретный» режим, произвольно ме- 
нять угол наклона и высоту дисплея. 
Отдельной строкой хочется отметить 
выносной блок разъемов, позволяющий 
легко подключать шнур питания 
(БП-внешний) и видеокабель 

(есть DVD-I и переходник Ha D-Sub). 
Монитор выполнен на базе Р\А-матри- 
цы с овердрайвом. На всех оттенках, 
кроме наиболее темных, дисплей обес- 
печивает очень хорошее время откли- 
ка - в районе 20 мс. По скорости реак- 
ции он занимает промежуточное поло- 
жение между «разогнанными» и обыч- 
ными Т№+Ейт-матрицами. Потому нако- 
нец-то можно сказать, что мониторы на 
базе PVA стали пригодны для игр. Арте- 
факты овердрайва при этом есть, одна- 
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Работа над 
ошибками 


Уважаемые читате- 
ли! В мини-тесте ви- 
деокарты MSI 
NX7800GTX («Страна 
Игр» №194) нами 
была допущена 
ошибка — отсутство- 
вали графики про- 
изводительности. 
Вы сможете найти 
результаты теста на 
диске к этому номе- 
ру журнала. 


ко они даже менее заметны, чем у 
BenQ FP91V. Немного огорчила контра- 
CTHOCTb — у лучших Р\УА-панелей она до- 
ходит до 1000:1, а тут же всего лишь 
298:1. Впрочем, она все равно оказа- 
лась лучшей среди всех участников тес- 
та. К тому же у нас был не серийный эк- 
земпляр, а потому можно надеяться, что 
к началу массового выпуска этот недос- 
таток будет исправлен. Что касается 
цветопередачи, то линии R-G-B сходят- 
ся практически идеально, но с эталоном 
не совпадают. В результате сначала 
картинка выглядит несколько «беле- 
coi». Это достаточно легко поправить 
настройкой гаммы в утилите MagicTune, 
увеличив ее до +0.3...+0.5. 


ВЫВОДЫ 
За инновационную матрицу PVA с 
овердрайвом, сумевшую обеспечить 
универсальный набор достоинств — Ma- 
лое время отклика, отличные углы об- 
зора и неплохую цветопередачу, награ- 
ду «Выбор Редакции» получает 
Samsung SyncMaster 970Р. Лучшей no- 
купкой стал BenQ FP91V — недорогой 
монитор с быстрой и качественной 
TN+Film панелью. м 


Графики тестов цве- 
топередачи монито- 
ров вы можете най- 
ти на диске. 
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Игры Дугласа Адамса 


В 1984 году Стив Мерецки, выпуск- 
ник MIT, TonbKO ЧТО ОКОНЧИЛ СВОЮ HO- 
вую игру Зогсегег для компании 
Infocom и был свободен для новых 
дел. Infocom была самой лучшей 
компанией, выпускавшей текстовые 
квесты (interactive fiction) — игры, в 
которых вы печатаете глагол, за ним 
существительное, и смотрите, что 
произойдет. В 1980 году эта фирма, 
базировавшаяся в Кембридже, штат 
Массачусеттс, состоявшая из студен- 
тов того же MIT, выпустила самую 
известную игру такого рода — Zork. 


Стив начал сотрудничество с 
Infocom в 1981 году в качестве тес- 
тера. Его предложения, связанные 
с улучшением игр, были настолько 
ценны, что вскоре ему поручили 
самостоятельную разработку. Ре- 
зультатом стала вышедшая в 1983 
году Planetfall. Коллеги no Infocom 
подметили схожесть духа этой 
юмористической IF с произведени- 
ем Адамса, после чего Мерецки за- 
нял у друга комплект кассет с ра- 


диошоу и послушал их. Он расска- 
зывает: «Шоу мне, конечно, понра- 
вилось, и я решил вставить ссылку 
на Hitchhiker’s в Planetfall, прямо 
перед тем, как он уйдет в печать». 
И в начале игры появилось поло- 
тенце, на котором написано «S.P.S. 
FEINSTEIN Escape Pod #42 Don’t 
Panic!». 

В конце 1983 года агент Адамса соз- 
вонился с Infocom по поводу разра- 
ботки игры по мотивам «Путеводите- 
ля». Дуглас был знаком с играми 


компании, в частности, ему очень 
нравилась Suspended. Дуглас при- 
HAN в разработке самое непосред- 
ственное участие, так как общение с 
компьютером для него не составля- 
ло никакого труда. 


«Несколько лет назад я изучил 
BASIC достаточно хорошо, чтобы 
сделать трехмерный кроссворд, ко- 
торый требовал много операций с 
массивами, — говорит Адамс в ин- 
тервью, данном Греггу Перлману в 
1987 году. — Когда мне приходи- 
лось ужасно много путешествовать 
самолетом, я читал руководства по 
Си Forth — просто, чтобы скоро- 
тать время полета — и изучил язы- 
ки в теории. Но из-за того, что тог- 
да я проводил так мало времени 
дома (а когда я все-таки бывал до- 
ма, мне было нужно что-то писать), 
я так и не добирался до програм- 
мирования на каком-то из этих 
языков, однако я нашел С интерес- 
ным, a Forth — абсолютно завора- 
живающим». 
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Соавтором Адамса стал, в силу вы- 
шеупомянутых предпосылок, Мерец- 
ки, который, к тому же, как и Адамс, 
был очень высокого роста, так что 
они составили идеальный дуэт. Вес- 
ной 1984 года Дуглас посетил Кемб- 
ридж, и работа началась, они стали 
ежедневно обмениваться сообщени- 
ями по электронной почте через Ат- 
лантический океан, изредка созва- 
ниваясь. Позже, в мае, уже Мерецки 
нанес четырехдневный визит Адамсу 
в загородный особняк Huntsham 
Court, где Дуглас писал So long and 
Thanks for all the Fish, a в сентябре 
Стива навестил уже сам писатель. 


Адамс придумывал основную массу 
загадок и структуру игры, в обязан- 
ности Стива, помимо прочего, входи- 
ло затыкание дыр, так как он гораз- 
до лучше знал, как пишутся компью- 
терные игры. 


«Дуглас написал большую часть от- 
ветов на «корректный ввод» — от- 
ветные реакции игры на верные 
действия игрока, — рассказывает 
Мерецки в интервью Эм Джей 
Симпсону, создателю сайта «Плане- 
та Магратея». — Но это достаточно 
малая часть текста в приключенчес- 
кой игре, так как (если это не очень 
короткая игра) большая часть ве- 
щей, которые пытается сделать иг- 
рок, это неправильные вещи. Так 
что игра должна иметь мириады ре- 
акций на то, что происходит, когда 
ты пытаешься запустить невероят- 
ностный двигатель, не подключив 
сперва Atomic Vector Plotter, или что 
происходит, если ты не ляжешь пе- 
ред бульдозером мистера Проссе- 
ра. Я был вознагражден, когда в 
последние дни перед отправкой иг- 
ры, Дуглас заметил, что во многих 
случаях он не может определить, 
что написал он, а что - я». 

В начале разработки игра довольно 
точно следовала сюжету книги, но 
позже стала концентрироваться на 
развитии идей, которые были лишь 
эпизодически упомянуты в книге, 
или на новых идеях. 

Мерецки вспоминает: «Поначалу я 
немного стеснялся высказывать 
свое мнение, учитывая славу и вели- 
колепие Дугласа, и то, что мы адап- 


тируем его материал. В результате 
первые части игры (которые мы раз- 
работали сначала) структурно самые 
слабые, в том смысле, что были 
слишком линейны и очень сильно 
полагались на знакомство с сюже- 
том Путеводителя. Я говорю о час- 
тях, где действие происходит на 
Земле и на корабле вогонов. Позже, 
когда Дугласу стало более удобно 
работать с нелинейной средой, а 
мне — более удобно высказывать 
свое мнение, игра стала гораздо 
сильнее. Я думаю, что когда ты при- 
бываешь на «Золотое сердце», 
структура игры меняется к лучшему, 
становясь менее линейной, более 
оригинальной, более честной к игро- 
ку, и просто более интересной. Дуг- 
лас всегда описывал структуру игры 
как «грушевидную» — узкую ближе к 
стеблю, а потом внезапно раздуваю- 
щуюся и сходящуюся в конце». 


Сложность игры, особенно загадка 
с Вавилонской рыбкой, стала прит- 
чей во языцех - это реакция Адам- 
са и Мерецки на тенденцию к ее 
общему снижению в interactive fic- 
tion. Позже они осознали свой про- 
мах (многим была недоступна 
большая и самая интересная часть 
игры), и в программу более позд- 
них изданий была вписана система 
подсказок. 


Алексей Беспалько 
retrofreak@mail.ru 


После выхода фильма «Автостопом по галактике» (ужасного, по моему мнению...) «СИ» 
решила подготовить материал об играх Дугласа Адамса, автора оригинальной книги. Итак, 
берем доску для серфинга и несемся во времена, когда мужчины бы... и так далее... 


Игру написали к октябрю — чтобы 
можно было успеть выпустить ее до 
Рождества. Коробка была набита 
всякой всячиной. Помимо дискеты 
с игрой, в ней лежали: рекламный 
проспект-инструкция к «Путеводи- 
телю»; герметично упакованный 
клочок пуха (имеет множество спо- 
собов использования — например, 
может лежать за комодом или на 
дне кармана); шуточные ордера на 
снос вашего дома и вашей плане- 
ты; значок «Don’t Panic!» («идеален 
для тех мгновений, когда ваша пла- 
нета бомбардируется лазерными 
лучами, ваш тостер начинает гово- 
рить с вами и когда за завтраком 
каша обнаруживает признаки ра- 
диоактивности»); очки Joo Janta 
200, защищающие от опасности; 
отсутствие чая (НЕ ЧАЙ); и микрос- 
копический космический флот в па- 
кетике. Впрочем, к разработке упа- 
ковки ни Адамс, ни Мерецки рук не 
прикладывали. 

Путеводитель очень хорошо прода- 
вался — разошлось около трехсот 
тысяч копий — и лидировал в хит-па- 
радах 1985 года. Один из лучших ре- 
зультатов Infocom, ведь обычно ти- 
ражи измерялись десятками тысяч. 
Подготовленное к двадцатилетию 
игры переиздание, выполненное на 
Flash, иллюстрированное (существу- 
ют два варианта оформления), бесп- 
латное и запускающееся прямо из 
браузера, в марте этого года было 
отмечено наградой Британской ака- 
демии кино- и телеискусства в номи- 
нации Online Entertainment. 


После 1984 года сотрудничество 
Адамса и Мерецки не повторялось, 
несмотря на то, что оба разработчи- 
ка остались весьма довольны тем, 
как все сложилось. Стив в том же 
году написал одну из лучших IF в ис- 
тории — А Mind forver Voyaging, поз- 
же продолжил успех с такими игра- 
ми, как The Leather Godesses of 
Phobos, потом — pellcasting 101, и 
вернулся к юмористической фантас- 
тике в Зрасе Ваг 1998 года, тогда 
же, когда Адамс запустил свой 
Starship Titanic. Адамс, однако, не 
прекратил отношений с Infocom, и 
следующая игра разрабатывалась в 
сотрудничестве с той же фирмой. 


Идея Вигеаисгасу (закройте назва- 
ние ладонью и попробуйте написать 
правильно) существовала еще на 
этапе обсуждения первой игры по 
путеводителю в 1984 году. Следую- 
щей игрой, вообще-то, должна была 
быть Restaurant at the End of the 
Universe, но Дуглас устал oT вселен- 
ной Путеводителя и решил сделать 
сначала Bureaucracy. 


Однажды Адамс сменил свой адрес, 
переехав из одной лондонской квар- 
тиры в другую, и отправил соответ- 
ствующие формы в банк. Банк сво- 
евременно отреагировал и аннули- 
ровал кредитную карточку Адамса. 
Банк выслал новую карточку по ста- 
рому адресу. Только после множест- 
ва телефонных звонков и сломанных 
карандашей дело было улажено, и 
банк прислал письмо с извинения- 
ми... на тот же старый адрес. 


Этот случай был положен в основу 
сюжета игры, где главному герою, 
имевшему несчастие обрести новый 
дом и новую работу в придачу (о, 
корпорация Happitec обещает путев- 
ку в Париж!), нужно доказать свое 


право на существование в таком 
знакомом мире. Пробираясь сквозь 
череду глупых вопросов к своей це- 
ли, расквитаться-таки с причиной 
своих неудач. 


«Идея о карточке смены адреса бы- 
ла фундаментом, — говорит Адамс в 
интервью Греггу Перлману 1987 го- 

да. — У меня все мысли были заняты 
этой маленькой-маленькой, крошеч- 


ной, ординарной повседневной проб- 
лемой, которая растет, и растет, и 
растет, и растет, пока не завладеет 
всей твоей жизнью, и полностью не 
выйдет из-под контроля. 

Бюрократия постоянно выводит меня 
из себя. Вот, откуда это по-настоя- 
щему появилось». 


Бюрократия в этом случае понима- 
ется достаточно широко — как OTHO- 
шения между человеком и миром. 


«... тот род проблем, когда ты 
чувствуешь себя немного уставшим, 
и здесь есть жуткое количество ве- 
щей, которые нужно сделать — 
обычно простые домашние вещи. И 
ты думаешь: «Так, я должен помыть 
посуду. Так, я не могу помыть посу- 
ду, потому что мне еще нужно дос- 
тать какую-нибудь жидкость для 
мытья посуды. Правильно. Так, я 
должен достать какую-нибудь жид- 
кость для мытья посуды. Но не могу 
выйти на улицу, потому что я сам 
еще не помылся. И не оделся. Так, 
я не могу одеться до того, как я 
сделаю все эти веши, и я не могу 
пойти на улицу, потому что я жду 


этот телефонный звонок, но, если 
предположить, что я должен зво- 
нить им, я не могу им позвонить, 
потому что не знаю номера, я дол- 
жен позвонить туда и туда, чтобы 
узнать номер, но в это самое время 
они могут звонить мне...» И ты в 
полном тупике, и ты думаешь, что 
это все маленькие, тривиальные 
проблемы, но каждая из них для 
своего решения предполагает преж- 
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де решение всех других. И через 
некоторое время ты уже в состоя- 
нии полнейшего ступора». 


Помогали в разработке ОМА на этот 
раз одновременно несколько сотруд- 
ников Infocom. В некоторых источни- 
ках выделяется Фред «W. Е. В.» 
Морган, ставший известным благо- 
даря иллюстрированному текстово- 
му квесту Red Moon, высоко оценен- 
ному в прессе. Также в написании 
игры Дугласу помогал Майкл Байуо- 
тер, журналист, друг Адамса, в том 
же 1987 году он входил в число раз- 
работчиков IF Jinxter для компании 
Magnetic Scrolls. Позже он принял 
участие в написании сценария для 
Starship Titanic. 


В коробке с Bureaucracy счастливый 
обладатель находил письмо от его 
нового работодателя, рекламный 
выпуск журнала «Популярная пара- 
нойя», брошюру о радостях переез- 
да («Заполнение и подшивка форм 
смены адреса Fiduciary Trust может 
стать веселым занятием для всей 
семьи».) и три разноцветных фор- 
муляра довольно сомнительного со- 
держания. 


Продажи Вигеаисгасу не взорвали 
чартов. Infocom менялась, а тексто- 
вые квесты начали уходить с боль- 
шой сцены. Хотя работы над 
«Restaurant» были начаты, их реше- 
но было прекратить. 


В 1994 году появилась компания 
Digital Village (она может быть изве- 
стна вам по 1242, онлайн-энциклопе- 
дии), одним из ее основателей был 
Адамс. Первым серьезным проектом 
стал Starship Titanic. Идея его была 
такова. Обычно фильм, книга или 
какой-то другой вид искусства адап- 
тируется под формат компакт-диска 
(как, например, вышло в 1993 году с 
Last Chance to See, книжкой Адамса 


188 


-the service here is terrible — 
an rhe to ух 
у 


и Карвардайна, рассказывающей об 
исчезающих видах животных, — она 
была переведена в формат мульти- 
медийного диска), но можно сделать 
так, чтобы диск был первоисточни- 
ком, из которого бы являлись произ- 
ведения в других форматах. Из ма- 
ленького отрывка в двенадцатой 
главе «Жизни, Вселенной и всего 
остального» появилась история о 
роскошном космическом корабле, 
который падает на дом главного ге- 
роя и уносит того с собой. 
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В итоге, правда, все равно появился 
иллюстрированный текстовый квест, 
а книжка, из-за задержек, появилась 
раньше игры. Книгу «Starship Titanic 
Дугласа Адамса» написал Терри 
Джонс, некогда участник «Монти Пай- 
тона». Дуглас набросал основные мо- 
менты, а Джонс написал остальное. 
Опубликована она была в 1997 году. 


В предисловии к роману Адамс рас- 
сказал: «Когда Терри увидел всю 
графику и анимацию, которую мы 


делали в предыдущие месяцы, про- 
ект его захватил, и он произнес 
судьбоносные слова: «Есть еще что- 
нибудь, что нужно сделать?» Я ска- 
зал: «Хочешь написать роман?», и 
Терри ответил: «Да, хорошо. Но 
только если, — он добавил, — мне 
можно будет писать его голым». 


В следующем году в открытое пла- 
вание пустилась и сама игра. РС- 
версия появилась в марте 1998, вер- 
сия для обожаемых Адамсом макин- 
тошей появилась через полгода. 
(1998, онлайн-дискуссия: «Будет и 
версия для мака, так как мне нужно 
иметь копию игры, в которую я мог 
бы по-настоящему сыграть».) 


Задачей игрока было выяснить, в 
чем причина неисправности кораб- 
ля и починить его, чтобы вернуться 
обратно, а попутно — получить каю- 
ту выше классом и насладиться пу- 
тешествием. Все подробности нуж- 
но узнавать из разговоров с робо- 
тами, которые населяют корабль. 
Гордость разработчиков — движок 
речи SpookiTalk, много более pea- 
листичный, чем тот, что использо- 
вался в прежних текстовых играх. 
Вы можете печатать любые полные 
предложения и получать от сбоя- 
щих роботов ответы, выглядящие 
как осмысленные. 


.. Игры Дугласа Адамса , 


«Я просто видел игры, где ты мо- 
жешь подойти к персонажу, и игра 
предложит тебе меню того, что ты 
мог бы хотеть сказать ему, — говорит 
Адамс в своем интервью для Daily 
Reporter. — Ага, именно так и проис- 
ходит в реальной жизни». 


«Мы проделали титаническую рабо- 
Ту над движком разговоров. Ты мо- 
жешь беседовать с любым из робо- 
тов. Все вместе они используют 
больше десяти тысяч отрывков диа- 
лога для ответов и очень сложный 
грамматический движок». 


Игра занимает три диска (также 
вышла Ha DVD) с предварительно 
записанной речью — от синтезатора 
пришлось отказаться, потому что в 
таком случае герои начинали гово- 
рить, по выражению Адамса, как 
«наполовину испуганные скандина- 
вы». Терри Джонс озвучил полоум- 
ного попугая. ОМА: «Это роль, для 
которой, во многом, он был рож- 
ден. Вся его творческая жизнь ве- 
ла к этому». (Смеется) (Weekly 
Alibi, 1997) Одну из ролей играет 
другой выходец из «Монти Пайто- 
на» — Джон Клиз. Музыку написал 
Викс Викенс из группы Пола Мак- 
Картни. 


Игра, конечно, наибольшим успехом 
пользовалась на макинтошах, пере- 
издание 2001 года даже попало в 
двадцатку лучших по продажам. 


Будучи следствием постоянной 
страсти автора к смене рода дея- 
тельности, игры Дугласа Адамса 
рассматриваются в одном ряду с 
другими его произведениями. Жут- 
ко тяжелые в освоении, они все же 
очень интересны, так как в них 
полное использование формата 
игры сочетается с полным исполь- 
зованием литературного и фантас- 
тического таланта Адамса. Раск- 
рывайте. 
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Аниме: Манускрипт ниндзя: Новая глава (Ninja Scroll) 


мотрели ли вы «Манускрипт 
С ниндзя»? Да-да, тот самый 

широко известный фильм про 
умелого мечника Дзюбея, придурко- 
ватого монаха-правительственного 
агента Дакуана и роковую девушку- 
ниндзя Кагеро? Эта полнометражка, 
снятая в начале девяностых годов, 
прочно вошла в список классики ани- 
ме как образец хорошего вкуса, оп- 
рятной анимации и жестокого аниме, 
в котором за декалитрами пролитой 
крови не теряются характеры героев 
и сюжетная нить. Режиссер ленты 


Тацуо Сато, 2003 


Йосиаки Кавадзири (позже снявший 
полнометражный Vampire Hunter О и 
немало потрудившийся над несколь- 
кими сериями «Аниматрицы») до сих 
пор считается очень уважаемым че- 
ловеком и сейчас работает над ани- 
ме на основе американского сериала 
«Горец», а в свободное время, по 
слухам, колдует над продолжением 
своей любимой истории про ниндзя. 
Так вот, если вы смотрели этот изве- 
стный полнометражный анимацион- 
ный фильм, то можете с чистой со- 
вестью о нем не вспоминать. Аниме- 


Издатель: MC Entertainment 


Студия: Madhouse 


телесериал «Манускрипт ниндзя: Ho- 
вая глава» был снят к десятилетнему 
юбилею полнометражки, и, честно го- 
воря, имеет к своему прадеду весьма 
слабое отношение. 

Телесериал не продолжает и не 
предсказывает события фильма, он 
существует в отдельной, альтерна- 
тивной реальности. Дзюбей с Дакуа- 
ном вроде бы и не знакомы, да и сам 
Дзюбей неуловимо отличается от 
смелого мечника в полнометражном 
фильме. Сериальному Дзюбею все 
надоело. Он ходит по лесу, зевает, 
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скучает и одной левой отправляет на 
тот свет смертельно опасных ниндзя, 
как две капли воды похожих на лю- 
дей Икс. Здешний Дзюбей настолько 
крут, что смотреть на драки с его 
участием надоедает где-то ко второй 
серии. Он чихать хотел на врагов, 
ему скучно и противно, «именных» 
ударов у него — раз два и обчелся. 
Доходит до смешного: в самой пер- 
вой серии камера показывает гото- 
вых к бою Дзюбея и страшную толс- 
тую тетку-ниндзя, похожую на мутан- 
та. Зритель поневоле ждет напряжен- 
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ной и кровопролитной схватки, а 
вместо этого получает форменную 
дулю. Верхняя половина тетки-ниндзя 
съезжает с нижней половины — 
Дзюбей, оказывается, уже всех побе- 
дил! И эта бесстыдно пропавшая бит- 
ва — печальный пример для всего се- 
риала. Ждешь сражений, ждешь вся- 
кие ниндзенские штучки-дрючки, 

а получаешь разъезжающихся попо- 
лам мутантов. 

Нет, преданные поклонники, несом- 
ненно, найдут в новой главе «Мануск- 
рипта ниндзя» свои прелести. Напри- 
мер, кровь и насилие. Крови и наси- 
лия здесь более чем достаточно, и ес- 
ли в вашем местном видеомагазине 
это аниме окажется среди детских 
мультфильмов, то молодые мамы, 
купившие его по недосмотру, будут 
потом немало удивлены. История на- 
чинается с того, что огромный ниндзя, 
очень похожий на гигантского боевого 
робота, красочно уничтожает населе- 
ние целой деревни ниндзя. Те вяло ки- 
дают в него тупые сюрикены, после 
чего заливают зеленые поля красной 
кровью. Тут огромный ниндзя откуда- 
то извлекает колеса, встает на четве- 
реньки и начинает ездить по деревне 
туда сюда, отчего деревня загорается 
и все, кто еще не был зарезан и за- 
топтан, теперь непременно задохнутся 
в дыму или, если повезет, сгорят за- 
живо. После учинения таких зверств 
огромный ниндзя, похожий на гиган- 
тского боевого робота, берет колеса, 
раскручивает их, держа на вытянутой 
руке и, натурально, поднимается в 
воздух и улетает. Согласитесь, к сю- 
жетам подобного рода трудно отно- 


ЭТА КАРТИНКА ПОМОЖЕТ ВЕРНО 
ОТВЕТИТЬ НА ВОПРОС НАШЕГО 
КОНКУРСА. 


> Какое аниме нравится французам? 
Журнал Anime Land провел опрос сре- 
Ди своих читателей и выяснил, что 
нравится им, в общем, то же, что и 
всем остальным. Все тамошние зрите- 
ли в восторге от блокбастера Fullmetal 
Alchemist, который в этом году пока- 
зывали по французскому телевиде- 
нию. Среди самых любимых аниме 
прошлого года респонденты назвали 
все тех же «Алхимиков», затем Ghost 
in the Shell Stand Alone Complex и The 
Twelve Kingdoms (Juuni Kokki). Из клас- 
сики — Cowboy Bebop и Fruits Basket. 

А потом все дружно признались в 
любви к творчеству Хаяо Миядзаки: 
список лучших полнометражных 
фильмов возглавили «Ходячий за- 
мок», «Принцесса Мононоке» и «Уне- 
сенные призраками». Ну а самое ожи- 
даемое аниме у французов — то же, 


что и у нас: телесериалы Naruto и 
Bleach да полнометражное продолже- 
ние Fullmetal Alchemist. Только у них 
все это скоро выпустят на DVD. 

> Кстати о Naruto: американское отделе- 
ние Bandai сообщает, что наш любимый 
аниме-файтинг Naruto: Narultimate Него 
все-таки будет переведен на английский 
язык и выпущен в начале следующего 
года как минимум на территории США. 
Сериал Мапло идет сейчас по америка- 
нскому телеканалу Cartoon Network и 
пользуется огромной популярностью — 
глядишь, еще немного и замечательные 


игры доберутся до Европы. 


> Японский интернет-бутик Angel 
Kitty, специализирующийся на косп- 
лейных нарядах, предлагает всем 
желающим приобрести новый кос- 
тюмчик девушки-кошки со встроен- 


ной в хвост Назй-карточкой. Девушку 
в таком костюме в самом деле мож- 
HO за хвост подключить к USB-nopty 
и, гм, закачивать в нее свои данные. 
В продажу поступили костюмы раз- 
личной вместительности; девочка- 
кошка на 256 мегабайт обойдется 
немногим дешевле двадцати тысяч 
йен (пяти тысяч рублей). В будущем 
компания планирует выпустить кос- 
тюмы с И$В-портами, расположен- 
ными в прочих интересных деталях 
женского туалета. 


> Японские полицейские на дух не 
переносят гоночное аниме и мангу 
Initial О. Недавно прошедший в ки- 
нотеатрах игровой полнометраж- 
ный фильм всколыхнул новую вол- 
ну интереса к уличным гонкам, а 
полиция в ответ поставила патрули 
на хорошо знакомых поклонникам 
Initial D дорогах. На шестикиломет- 
ровой трассе Семару за этот год 
произошло больше полусотни ава- 
рий (примерно по аварии в неделю, 
совершенно безумное количество 
для дисциплинированных Японцев), 
из них каждая пятая была серьез- 
ной. Более того, если ваша машина 
похожа на гоночную, то японские 
гаишники обязательно становят ее 
и проверят, нет ли под капотом 
запрещенных законом деталек. 


ситься безучастно. А вот еще пример 
злодея: крылатая тетка-ниндзя с ог- 
ромным зонтиком, в ручку которого 
вмонтированы педали. И когда она 
крутит педали... Впрочем, что бывает, 
когда она крутит педали, мы так тол- 
ком и не поняли, потому что тетка эта 
прожила только до середины первой 
серии. Да чего уж там: из всех героев 
пилотного эпизода серии в живых ос- 
таются только Дзюбей, мистическая 
девочка, бежавшая из горящей дерев- 
ни, да упомянутый выше огромный 
ниндзя-гандам. Дальше — больше. 
Ниндзя, похожий на Росомаху 

(а мы предупреждали, что они все — 
вылитые люди Икс!) перед смертью 
передает Дзюбею таинственный каму- 
шек, за которым охотятся аж два 
враждующих клана. И теперь все три- 
надцать серий не миновать молодому 
воину жестоких, но коротких схваток 
с целой кучей ниндзя, похожих вы уже 
поняли на кого. И чем дальше по сю- 
жету — тем более странные создания 
будут вызывать Дзюбея на бой. И по- 
неволе задаешься вопросом — поче- 
му, собственно, аниме называется 
«Манускрипт ниндзя»? Дзюбей — вы- 
литый самурай, прирожденный воин, 
прекрасно владеющий мечом, а его 
противники никак не годятся на роль 
воинов-теней из средневековой Япо- 
нии. С другой стороны, в полномет- 
ражном фильме злодеи тоже были не 
самые правдоподобные, и ничего. 
Свой прикол в таком сериале, опре- 
деленно, есть (в отличие от феноме- 
нально тоскливого Saiyuki, получив- 
шего у нас одну звезду из пяти). Да и 
анимация в «Новой главе» не самая 
плохая. Дзюбей, как ни крути, 


не самый невзрачный персонаж. 
Опять же, кровь и насилие — факто- 
ры, которые будут способствовать ус- 
пеху сериала среди определенной 
аудитории. Но этот «Манускрипт 
ниндзя» стал бы значительно лучше, 
если бы каждый эпизод не сводился 
к банальному представлению и неми- 
нучей смерти нового злодея. 

Хочется общей сюжетной линии, раз- 
вития характеров, красивых приклю- 
чений и обязательной эстетики нинд- 
зя, которой так много в нашем обо- 
жаемом Naruto. Еще раз напомним, 
что если вам пришелся по душе пол- 
нометражный фильм, это еще не го- 
ворит о том, что и «Новая глава» 
удержит вас у экрана все тринадцать 
серий. Если душа просит приключе- 
ний — всегда под рукой многосерий- 
ная эпопея «Рубак». Покупая сери- 
альный «Манускрипт ниндзя», будьте 
готовы к тому, что там не окажется 
ни манускрипта, ни ниндзя, ни связей 
с любимым полнометражным филь- 
мом. Словом, будьте осторожны. 


Манускрипт ниндзя: Новая глава 


os 
: Фе nd 
интернет-це HTp 


NetLand 


ая 
мая правильна 
| тиосфера B roponel 


& Более 100 Pillw PIV 


& Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


& Огромная коллекция 
самых популярных игр 
всах стилей и направлений 


& Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
телевизорам 


& Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


& Штаб 5МЗ-игры 
BOTFIGHTERS 


& Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


& Бильярд, футбол 
& Кафе 


и многое Goya... 


круглосуточно 
понедельник 
ДО 22.00 


г Москва, Театральные проезд, дом 5 
м Пубанка, Кузнацюий мест. 
Центральный Детский мир, 4 этаж 
вкод со стороны пост. “Савой” 
ren, 105-00-21, 781-09-23 
АЛАНИЯ Peet ДАЛ ГЫ 


WIDESCREEN 


0630p недавних кинорелизов 


Ш ЖАНР: 


Chicken Little 


№ РЕЖИССЕР: Марк Диндал 


анимационная экшн/комедия 


№ РОЛИ ОЗВУЧИВАЛИ: 


Зак Брефф, Джоан Кьюсак, Гарри Маршалл, Стив Зан, 


Дара Макгарри 


один прекрасный день на Цы- 

пу свалился... кусок неба. Нет, 

конечно, на самом деле это 
был всего лишь маленький желудь, 
но панику ушибленный куренок под- 
нял несусветную. Когда же все вста- 
ло на свои места — небо на месте, 
конец света отменяется, — Цыпа ре- 
шил загладить вину перед горожана- 
ми родного села и превратился в 
восходящую звезду местной бейс- 
больной команды. Теперь он знает 
страшную тайну — небо действитель- 
но падает. Причем, правильными 
шестиугольными кусками. Как быть? 
Поверят ли на этот раз бедному 
Цыпе? Отважный цыпленок и его 
друзья решают самостоятельно пре- 
дотвратить беду... 
Наверное, каждый российский ребе- 
нок знает сказку о мальчике, который 
шутки ради несколько раз поднимал 
на ноги родную деревню истошными 
криками «Волки!». Развязка сей ис- 
тории также известна девяти респон- 
дентам из десятка — когда любителя 
поиздеваться над людьми на самом 
деле утащили в лес настоящие вол- 
ки, его воплям уже никто не поверил. 
Есть подобная сказка и у англичан, 
правда, главным героем в ней высту- 
пает цыпленок, а сам сюжет несколь- 
ко отличается от поучительной исто- 
рии русского фольклора. 
В начале сороковых годов сказка о 
маленьком цыпленке (Chicken Little), 
объявившем всему миру о грядущей 
катастрофе, была экранизирована 
студией Уолта Диснея и представля- 


Денис «dN> Подоляк 
dennn@totaldvd.ru 


Выпуская Ha широкие экраны «Цыпленка Цыпу», Disney хочет убить нескольких 
жирных зайцев. Первая животина будет принесена в жертву «процветанию ново- 


го предприятия»: все-таки Chicken Little — первый 30-мульт, полностью сделан- 


ный диснеевцами. Вторую отдадут на растерзание Великому Богу Прибыли — 


уж очень поистрепалась мейджорская казна в последнее время. Ну а третий 
ушастый своей героической кончиной провозгласит начало новой эры трехмер- 
Horo кино. И IMAX тут ни при чем. 


ла собой антигитлеровскую агитку. 
Шестьдесят лет спустя диснеевцы 
вновь обратились к «народному» 
сюжету - на этот раз Chicken Little 

(в русском переводе — цыпленок Цы- 
па) обрел настоящую трехмерность, 
а заодно из оружия пропаганды прев- 
ратился в рекламу новых технологий. 
Дело в том, что особенность «Цып- 
ленка Цыпы» имеет две стороны. Во- 
первых, этот полнометражный мульт- 
фильм — первая самостоятельная ра- 
бота аниматоров студии Disney. Надо 
отдать должное художникам, которые 
не убоялись разрыва отношений 

с Pixar u, с головой бросившись в 
омут 3ЗО-графики, за какие-то пару 
лет превратились в опытных «трех- 
мерщиков». А во-вторых, руковод- 
ство студии подсуетилось и заключи- 
ло договор с лабораторией Dolby и 
компанией ILM о продвижении нового 


формата объемного изображения, 
коренным образом отличающегося от 
прежних разработок. Новоиспечен- 
ные партнеры специально отобрали 
по всем Штатам 100 кинозалов, в ко- 
торых показ «Цыпленка» будет осу- 
ществляться при помощи современ- 
нейшего оборудования, предостав- 
ленного специалистами «Долби». 

Ну а что увидим мы? Понятно, что 
«волшебные Dolby-cboHapu» нам, 
увы, не светят. Сам же мульт, скорее 
всего, будет крепко сбитой (а не нас- 
пех сколоченной) «трехмеркой». 

А вот визуальных и прочих неожи- 
данностей от Chicken Little ожидать 
не стоит — как ни крути, со времени 
выхода на киноэкраны «Истории иг- 
рушек» было сделано немало, и 
вряд ли своей первой работой муль- 
типликаторы из Disney установят ка- 
кие-то новые стандарты. 


Первый вариант мультфильма 1943 
года изобличал захватнические пла- 
ны фашистской Германии: один из 
главных персонажей, Фокси Локси, 
читал Мет Kampf, а в кадре даже 
присутствовала свастика. Однако 
впоследствии Уолт Дисней решил 
отказаться от пропагандистских 
штрихов в сюжете. 


Компания ILM, которая упоминается 
в тексте статьи, — та самая Industrial 
Light and Magic, созданная в свое 
время Джорджем Лукасом для рабо- 
ты над спецэффектами в «Звездных 
войнах». Профессионалы из ILM за- 
нимались 30-рендерингом готового 
мультфильма специально для де- 
монстрации на новейших трехмерных 
проекторах от Dolby Laboratories. 


Кто-то может заявить, что, мол, не 
надо ля-ля — дескать, была своя 30- 
анимация у «Диснея» и до «Цыплен- 
ка». Взять того же «Динозавра» 2000 
года. На что возражу: была-то была, 
Ho Chicken Little является первым 
проектом студии, при создании кото- 
рого не привлекалось никаких сто- 
ронних компаний. Как говорится, все 
своими руками. 


НА ДИСКЕ: Syriana Il Family Stone И Chicken Little 


WIDESCREEN 


A Sound of Thunder 


4 № РЕЖИССЕР: Питер Хайамс 
Pent Ш ЖАНР: фантастика/экшн 
№ В РОЛЯХ: 


Эдвард Бернс, Кэтрин Маккормак, Бен Кингсли, 
Джемима Рупер, Дэвид Ойелово, Вилфрид 


Хоххолдингер, Аугуст Цирнер, Кори Джонсон 


2005 году путешест- 

вия во времени на- 

конец-то стали обы- 
денным явлением. Вскоре, 
благодаря изобретению 
Сони Рэнд, каждый жела- 
ющий, а главное состоя- 
тельный клиент уже может 
поучаствовать в Темпо- 
ральном Сафари - за при- 
личную сумму путешест- 
венник во времени отправ- 
ляется в эпоху динозавров, 
где ему за отдельную пла- 
ту разрешают пристрелить 
пару-тройку «зверюшек». 
Любая охота — не самое 
безопасное занятие, а тем 
более Сафари во времени. 


2004 = CP Digital 


Van Helsing 


1,85:1 (анаморф) 


Здесь каждый неверный 
шаг губителен не только 
для зазевавшегося охотни- 
ка, но и для целого челове- 
чества. Отсюда два глав- 
ных правила Темпорально- 
го Сафари: ни в коем слу- 
чае не сходить с тропы и 
ничего не привозить из 
прошлого!.. 

Еще пара фильмов, подоб- 
ных «Грому», и можно сме- 
ло говорить о том, что сов- 
ременный кинематограф и 
путешествия во времени 
вещи несовместимые. «Ма- 
шину времени» запороли, 
Ричард Доннер увяз «В ло- 
вушке времени» собствен- 


DD 5.1 (русский (дубляж), английский) 


Есть лишь одно объяснение выходу «Грома» 
на экраны — вполне закономерное желание 
студии Warner выжать из проката картины 
хоть какие-то гроши. 


ного производства, не смог 
поправить дело и Питер 
Хайамс. Впрочем, удер- 
жись компания Franchise 
Pictures в 2003 году от 
банкротства, «И грянул 
гром» стал бы первым 
фильмом в череде картин, 
полностью отснятых по тех- 
нологии blue screen. Увы, 
лавры достались «Небес- 
ному Капитану», «Бессме- 
ртным», «Кассерну» и не- 
давнему «Городу грехов». 
А «Гром», несмотря на 
благородное происхожде- 
ние (рассказ, послуживший 
основой для сюжета, при- 
надлежит перу Рэя Бредбе- 


DTS (русский (дубляж) 


клыкасто-когтистых Невест и верного 
Оборотня... Вроде бы все красиво, 


субтитры — русские 


Премьера фильма «И грянул гром» 
первоначально задумывалась в 2003 
году. Однако после банкротства отве- 
чавшей за производство студии 
Franchise Pictures кинокартина попа- 
ла на полку. После перехода прав 

к Warner Bros. фильмом занялись 
вновь, однако привести в божеский 
вид так и не удосужились — на дети- 
ще Хайамса никто не хотел тратить 
дополнительные деньги. В итоге, 
фильм вышел на экраны спустя два 
года с ргемем-спецэффектами — 
зрители, побывавшие в 2003 году на 
предварительных показах, посетив 
премьеру 2005 года, все как один 
говорили о том, что уровень компью- 
терной графики никак не изменился. 


ри), пока только и смог 
заслужить титул «Худший 
фильм 2005 года». 


Оказывается, до того как в кресло 
режиссера уселся Питер Хайамс, 

на это место претендовал Ренни 
Харлин, а главная роль был предло- 
жена Пирсу Броснану. Харлин поки- 
нул проект ради работы над 
«Охотниками за разумом». 


бонусы: интервью с режиссером и актерами; создание чудовищ, декораций и эффектов; на съемочной площадке 


MDMAAR PE MMCCACC RAR CL PCR 
ne 


«Полная режиссерская версия» (на са- 
мом деле Соммерс никаких собствен- 


№ РЕЖИССЕР: Стивен Соммерс 
Ш ЖАНР: экшн/триллер 
№ В РОЛЯХ: 


Хью Джекман, Кейт Бекинсейл, Ричард Роксберг, Дэвид 
Уэнам 


Габриель Ван Хельсинг - кто его не 
знает! Только он защитит вас от зар- 

вавшейся нечисти! Даже если это сам 
граф Дракула в сопровождении трех 


2005 = Видеосервис м 1,85:1 (анаморф) 


Stealth 


№ ЖАНР: экшн/триллер 


№ В РОЛЯХ: 
Джош Лукас, Джейми Фокс, Джессика Бил, 
Сэм Шепард 


Разработав беспилотный «стелс» с 
искусственным разумом на борту, 
специалисты из американских ВВС 
передали сверхсовременный самолет 


00 5.1 (русский (дубляж)) 


громко и впечатляюще, но сначала вас 
утомляет шум, к середине фильма впе- 
чатления набивают оскомину, а неза- 
долго до финала от переизбытка кра- 
соты одолевает морская болезнь. 


Даже несмотря на конфуз с надписью 


субтитры — нет 


на обучение трем воздушным асам. 
Самообучающийся автопилот, пройдя 
несколько «уроков», вдруг начал при- 
нимать собственные решения... 

К «Стелсу» можно отнестись «чиста 
критически» (от поделки Роба Коэна 
не останется ни рожек, ни шасси). А 
можно сравнить с увлекательным ат- 
тракционом - и тогда для оценки да- 
же пяти баллов может не хватить. 


ных вариантов монтажа не делал), 
коллекционное издание «Ван Хельсин- 
га» вполне оправдывает свой статус. 
Темные даже для кинозала сцены хо- 
рошо оцифрованы — недостаток конт- 
раста был одной из главных проблем 
первого релиза «Хельсинга». Ну а до- 


полнений хватит не на один вечер. 


бонусы: фильм о съемках, клип Incubus 


Несмотря на свежесть картины, DVD- 
релиз полон дефектов изображения 
(вездесущее «зерно»). Русская аудио- 
дорожка проработана отменно, но от- 
сутствие оригинального трека напряга- 
ет: вдруг английский «долби» был пок- 
руче? Не лучший набор дополнений, 
однако за полнометражный фильм 

о съемках это можно простить. 


|4»  юсллежииюночои: утодиькле ONO 


СТРАНА ИГР |! 21 | НОЯБРЬ | 2005 195 


КОНКУРС! <. 


Осенний призыв! 


Первые рубежи уже взяты, первые бессонные ночи за 
новой игрой позади и настало время заняться чем-то не 
только интересным, но и полезным! 


КОНКУРС! 


Компания Nival Interactive и журнал «Страна Игр» объявляют конкурс на лучший дизайн карт для игры 
«Блицкриг |» в двух номинациях — лучшая карта для однопользовательской игры и лучшая мультипле- 
ерная карта. Используя встроенный в игру редактор и подробный материал о том, как с ним работать 
(смотрите на нашем диске), необходимо создать как минимум одну карту и прислать ее по адресу 
b2_konkurs @nival.com. 


KOHKYPC! 


КОНКУРС! 


Покажите, на что способны настоящие ценители игры! Лучшие работы будут не только отмечены 
ценными призами, но и опубликованы на сайте http://www.nival.com, а в дальнейшем, возможно, будут 
использованы в новых проектах. 


Условия О, 


конкурса 


1. Время проведения 
Работы на конкурс карт по игре «Блицкриг I> принимаются 


ДО 11 ДЕКАБРЯ 2005 ГОДА. 


2. Награда победителям (в обеих номинациях!) 


1 место — LCD-monutop Samsung 730BF 
и комплект сувенирной продукции «Блицкриг |»: 
рюкзак, армейская кружка и футболка с символикой игры. 
2 место — комплект Logitech Cordless Desktop Navigator 
(радиоклавиатура + оптическая мышь), 
футболка и армейская кружка «Блицкриг Ib». О 
3 место — обновленное 0\0-издание игры «Блицкриг > 
с прохождением и армейская кружка «Блицкриг ||». 
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3. Состав жюри 


В состав жюри конкурса войдут ведущие дизайнеры 
игры «Блицкриг |» и другие официальные лица! 


КОНКУРС! 
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В последние месяцы мне все реже удается выбраться в обычные книжные магазины, поэтому приходится пользоваться 
сетевыми. Зачастую это очень удобно, ведь так можно без проблем найти нужный роман и получить его у курьера в тот 
же день или на следующий. Я пользуюсь «OZON» (http:/Awww.ozon.ru), но это не единственный вариант. Обратить внима- 
ние читателей, однако, хочется на несколько другой тип виртуальных книжных магазинов. Думаю, все представляют себе, 
где можно скачать легальные или не очень электронные копии фантастических романов. А вот на http://fictionbook.ru их 
можно купить. Например, новый роман Сергея Лукьяненко «Черновик» стоит всего один доллар. Автор в своем дневнике 
иронизирует: теперь станет ясно, высокие цены или все же безнаказанность способствуют развитию пиратства в России. 


Ведущий рубрики: Константин «Wren» Говорун 


Михаил Тырин 


«Отраженная угроза» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


Весьма неплохой фантастический роман, кото- 
рый сложно отнести к какому-то определенно- 
му направлению. Начинается, конечно, как зап- 
равский боевик — бывшему полицейскому по- 
ручили задание высадиться на отдаленной пла- 
нете и проверить сигнал о том, что там проис- 
ходит нечто странное. 

Прочитав до конца, я понял, что фактически 
книга состоит из нескольких совершенно раз- 
ных по стилю и идеям кусков, каждый из кото- 
рых вполне завершен. Как метко высказался 
кто-то из критиков, есть ощущение, что Михаил 
Тырин писал ее «не за один раз. И к каждому 
следующему приступу он не очень вниматель- 
но перечитывал уже написанное». В первой 
части герой обнаруживает, что люди на иско- 
мой базе — уж и не люди вовсе, копии, создан- 
ные местными квазиразумными грибами. Эта 
часть сильно напоминает небезызвестных 
«Чужих» и «Бегущего по лезвию бритвы». 

Во второй герои успешно борются с угрозой, а 
затем рефлексируют - на мой взгляд, совер- 
шенно зря — о том, что погубили невинных лю- 


Василий Звягинцев 


«Дальше фронта» 


№ ЖАНР: альтернативная история 
№ ДАТА ВЫХОДА: сентябрь 2005 года 


Культовый российский автор, работающий в 
жанре альтернативной истории, порадовал чи- 
тателей продолжением своего цикла о Сергее 
Тарханове и Вадиме Ляхове и традиционно 
оборвал финал книги на полуслове, заставляя 
ждать очередной сиквел с нетерпением. 

В мире Звягинцева большевики не сумели 
взять в свои руки власть в 1917 году, и Россия 
превратилась в необычную конституционную 
монархию. Демократически избранное прави- 
тельство управляет всей страной, но Московс- 
кое княжество — вотчина Местоблюстителя — 
главы дома Романовых, который в случае воз- 
никновения серьезной угрозы России и при 
соблюдении необходимых формальностей мо- 
жет вернуть себе всю полноту власти. История 
здесь развивалась совсем иначе — не было ни 
Второй мировой войны, ни противостояния 
между Востоком и Западом, а вместо Северо- 
атлантического Альянса образовался Тихо-Ат- 
лантический Союз ведущих держав. Другое де- 
ло, что в ХХ! веке национальная сверхдержава 
с имперскими амбициями и населением в 400 


млн. человек (цифра взята не с потолка, таким 
могло быть население России по подсчетам 
ученых, не будь коммунистического террора 

и Великой Отечественной войны) не может не 
оказаться под прицелом «заклятых друзей» 

по ТАС. Да и процессы дезинтеграции держа- 
вы уже начались. 

Описывая выдуманный мир, Звягинцев обнару- 
живает весьма достойные знания в области ис- 
тории, военных наук, психологии. Новое польс- 
кое восстание, например, заботливо сконструи- 
ровано на базе информации о тех, что действи- 
тельно имели место в XIX веке. А размышле- 
ния премьер-министра Каверзнева о том, стоит 
ли восстанавливать самодержавие и отказать- 
ся от власти ради того, чтобы сохранить стра- 
ну, напоминают об отречении царя Николая И... 
Под конец Звягинцев в очередной раз 
объясняет читателям, что манипулировать 
реальностью можно, но дело это опасное. 
Помните пески времени в Prince of Persia: 

The Sands of Time и Warrior Within? Герои книги 
столкнулись с той же NPOONEMOM.. mi 
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фантастика 
сентябрь 2005 года 
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дей. Здесь писатель работал в духе Стругацких 
или Лема, но тему раскрыл странно — ведь са- 
мое важное решение герои приняли по незна- 
нию. Так неинтересно. Последняя часть напо- 
минает плохой сиквел к успешной дилогии — 
призраки прошлого не оставляют главного ге- 
роя, его копия пытается «похитить его жизнь». 
Здесь автор делает акцент на политическом 
устройстве его мира — всегалактической Феде- 
рации, где зреют ростки сепаратизма. 

В своих поступках герой руководствуется неки- 
ми идеалами, но весьма прагматичен и 
действует в русле обыкновенной житейской 
философии. Он готов идти против течения, но 
недолго и если это имеет смысл. Расшибать 
лоб о стенку ради незнамо чего - ни за что. 
Его больше всего волнует вопрос о комфорт- 
ной жизни на пенсии с любимой женой. Поэто- 
му он в нужный момент легко соглашается на 
выгодную сделку с корпорацией, а не пытается 
вывести ее на чистую воду. Согласитесь, что 
это он больше похож на живого человека, не- 
жели типичные рыцари без страха и упрека. ш 
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Вадим Панов 
«Царь горы» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


городская фэнтези 
ноябрь 2005 года 


ни были чужими в этом ми- 

ре, потому что Солнце, даря- 

щее жизнь всему живому, 
несло им гибель. И не только оно. 
Вот уже сотни лет масаны безжало- 
стно истребляли друг друга. Часть 
из них приняла Догмы Покорности и 
нашла прибежище в Тайном Городе, 
другие же, получившие имя Саббат, 
выбрали свободу. И войну. Но приш- 
ло время, и даже самые упрямые из 
Саббат поняли, что с Великими До- 
мами надо договариваться, и тот, 
кто сможет это сделать, — по праву 
возглавит семью... А в Тайном Горо- 
де тоже разворачивались весьма не- 
ожиданные события — о своих могу- 
чих корнях вспомнили — кто бы мог 
подумать — Красные Шапки, и потре- 
бовали надлежащего уважения. 
В общем, стало в мире неспокойно — 
самое время команде челов-наемни- 
ков во главе с неутомимым Корте- 
сом прервать затянувшийся отпуск 
и приняться за нелегкую работу! 


Вадим Панов — один из самых инте- 
ресных современных писателей- 
фантастов, работающий в жанре 
«Фэнтези мегаполиса» или «Горо- 
дская фэнтези». Оригинальность 
произведений автора - в мастерс- 
ком совмещении фантастического 
мира магов и колдунов с реаль- 
ностью современной Москвы, в не- 
повторимом сплаве фэнтези, мисти- 
ки, приключенческого и детективно- 
го жанров. 

Сериал Вадима Панова «Тайный го- 
род» стал бестселлером, пожалуй, 

в рекордно короткие сроки. Куплены 
права на экранизацию первой книги 
о «Тайном Городе». Сейчас в цикл 
входит 11 романов и сборник рас- 
сказов. «Царь Горы» — новый роман 
цикла «Тайный город». м 
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Е 
Дин Кунц 
«Дверь в декабрь» 
Ш ЖАНР: мистика 


№ ДАТА ВЫХОДА: ноябрь 2005 года 
ьявольский эксперимент Дила- 
на Маккэфри, шесть лет под- 
вергавшего собственную ма- 
лолетнюю дочь неслыханным мучени- 
ям, и кучки подобных ему подонков, 
открыл дверь в наш мир чему-то не- 
ведомому. И когда ОНО приходило за 
очередной жертвой, ледяное дыхание 
иной реальности вымораживало не 
только воздух вокруг, но и души лю- 
дей... Детектив Дэн Холдейн, пере- 
живший множество потерь и пораже- 
ний, но так и не сумевший примирить- 
ся с насилием, на этот раз решил сде- 
лать все, чтобы спасти от врага девя- 
тилетнюю Мелани Маккэфри и ее 
очаровательную и мужественную 
мать Лауру. Но ненависть и жажда 
мести толкают таинственного убийцу 
на все новые преступления. 
ОНО приближается... 


Свое первое произведение Дин Кунц 
опубликовал в 1968 году, и эта книга 
сразу принесла молодому автору чи- 
тательский успех. Из-под его пера 
вышли десятки увлекательнейших ро- 
манов — в их числе «Ангелы-храните- 
ли», «Странный Томас», «Лицо в зер- 
кале», «Живущий в ночи», «Сумер- 
ки», «Фантомы», «При свете Луны». 
Кунц всегда старается досконально 
изучить тему, на которую пишет. 

За три десятилетия он собрал нес- 
колько десятков тысяч томов специ- 
альной литературы, проштудировал 
учебники по химии, биологии, социо- 
логии и психиатрии. Именно поэтому 
поведение его героев и их приключе- 
ния столь пугающе правдоподобны. 

К настоящему дню книги Кунца пере- 
ведены на 38 языков и изданы общим 
тиражом свыше 200 миллионов экзе- 
мпляров. 

Роман «Дверь в декабрь» публикует- 
ся на русском языке впервые. м 
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Питер Дэвид 
«Сэр Невпопад из Ниоткуда» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


фэнтези 
ноябрь 2005 года 


ноще-оруженосцу со стран- 

ным именем Невпопад, к 

тому же еще и калеке от 
рождения, судьба, казалось бы, долж- 
на отвести роль статиста, фигуры 
третьестепенной на фоне великих ба- 
тальных подвигов славных рыцарей, 
состоящих на службе у доброго коро- 
ля Рунсибела Истерийского. 
Но почему-то он постоянно оказывает- 
ся в эпицентре грозных и опасных со- 
бытий, из которых неизменно выходит 
победителем. Может быть, и вправду 
справедливо предсказание покойной 
матери нашего героя, и он действи- 
тельно тот самый избранник, с прихо- 
дом на трон которого в Истерийском 
королевстве наступит Золотой век? 


Питер Дэвид - автор, имя которого 
хорошо известно в американском 
фэндоме. Творчество Дэвида охваты- 
вает почти все медиа-отрасли — это 
телевидение, кино, книги, комиксы, 
журналистика. И в каждом направле- 
нии автор достаточно успешен. 
Из-под пера Питера Дэвида вышло 

в общей сложности более 50 рома- 
нов. Это новеллизации сериалов 
«Star Trek» и «Вавилон-5», киносце- 
нарии, комиксы, рассказы и романы. 
В этот раз автор невероятно удачно 
экспериментирует в жанре фэнтезий- 
но-плутовского романа. Плутовская 
фэнтези — новое направление в фан- 
тастике, до которого, кроме Питера 
Дэвида, пока не додумался никто. 
«Сэр Невпопад из Ниоткуда» — пер- 
вый роман из цикла о приключениях 
молодого оруженосца, постоянно по- 
падающего в безнадежные, вроде 
бы, ситуации и — то ли волею счаст- 
ливого случая, то ли тайным умыс- 
лом провидения — выходящего из 
них победителем. Книга впервые 
издается в России. м 
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Раймонд Фэйст 
«Коготь серебристого ястреба» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


фэнтези 
ноябрь 2005 года 


тот день, когда юный Киели из 

племени оросини прошел риту- 

ал превращения мальчика в 
мужчину и получил новое имя: Коготь 
Серебристого Ястреба, ему довелось 
стать свидетелем страшных событий. 
Отрук неизвестных налетчиков погиб- 
ли все оросини, и только раненому 
Киели чудом удалось уцелеть — да, 
именно чудом, поскольку спас его ча- 
родей, ученик великого Пага Роберт 
де Лиес. Так коготь Серебристого 
Ястреба попадает в Академию магов 
и вскоре становится не только искус- 
ным чародеем, но и одним из лучших 
фехтовальщиков. Роберт де Лиес зна- 
ет, что Коготь одержим идеей мести 
убийцам своего народа и рано или 
поздно непременно встретится с чело- 
веком, который стоит за бандой Воро- 
на, истребившей племя оросини, а сле- 
довательно, станет орудием магов 
в борьбе с самым опасным врагом. 


Американский писатель Раймонд 
Фэйст — мировая звезда фэнтези. 
Герои захватывающих эпических саг 
автора попадают в водоворот неверо- 
ятных приключений, окутанных вол- 
шебством магии. 

Читатели «СИ» хорошо знакомы с ав- 
тором: сценарий культовой игры 90-х 
годов прошлого века «Предательство 
в Крондоре» создан Раймондом Фэйс- 
том. По ее мотивам также написана 
популярная «Трилогия о Крондоре». 

К сегодняшнему дню ценители творче- 
ства Фэйста уже смогли познакомиться 
и с другими циклами: «Имперские вой- 
НЫ» И «Змеиные войны». 

Новый роман «Коготь серебристого 
ястреба» начинает новую трилогию 
«Конклав теней», действие которой 
развивается в столь любимом авто- 
ром и хорошо известном читателям 
мире Мидкемии. м 
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ПОЛУЧИТЕ, 
РАСПИШИТЕСЬ 


Три месяца бесплат- 
ной подписки за са- 

мое интересное раз- 
мышление о судьбах 
индустрии получает 

Андрей Лисичкин. 


ХОТИТЕ ПОПАСТЬ 
НА ЖЕЛТУЮ 
ПЛАШКУ? 


Чтобы ваше письмо 
выбрали письмом но- 
мера, не нужно присы- 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


тые статьи (в основном, совершенно безг- 
рамотные), развлекался OT души и, что на- 
зывается, в ус не дул. И так было до тех 
пор, пока при чтении одной из них меня не 
посетила тревожная мысль: «Мне смешно, 
а люди, которые в этом ни черта не смыс- 
лят, принимают всю эту дребедень за чис- 
тую монету, ужасаются и негодуют на са- 
мом полном серьезе!». Согласитесь, тут 
есть о чем задуматься. 

Статья, вызвавшая у меня самые серьез- 
ные опасения, была опубликована в ин- 
тернет-газете «Взгляд», на вполне рес- 
пектабельном и отнюдь не «желтом» ре- 
сурсе, новостям которого я вот уже до- 
вольно долгое время привык безогово- 
рочно доверять. Называлась она «Сумас- 


лать в «Обратную 
связь» вопросы каса- 
тельно DVD «СИ». 
Пожалуйста, отправ- 
ляйте их на имя ответ- 
ственного редактора 
Александра Фролова 
(или на электронный 
адрес frolov@game- 
land.ru. Он ответит 
вам с удовольствием 
и со знанием дела. 


АНДРЕЙ ЛИСИЧКИН, 
GNUSNIYF@MAIL.RU 


Признаться, до сих пор я относился к ак- 
тивно разгорающейся в последнее время 
шумихе вокруг так называемой игровой и 
интернет-зависимости как к своего рода 
курьезу. Всегда было весело почитать ис- 
полненные наигранного ужаса и негодова- 
ния статьи об ужасающем воздействии игр 
на подрастающее поколение. Уж я-то по 
себе точно знал, что такового просто нет. 
По крайней мере лет восемь из того вре- 


мени, когда меня еще можно было причис- 
ЛИТЬ К этому самому «подрастающему по- 
колению», прошли под знаком пламенного 
увлечения видеоиграми - и ничего, то что 
получилось (развилось, выросло) в резуль- 
тате вполне всех устраивает. И меня в том 
числе. Короче, полоумным маньяком меня 
никто не считает. Естественно, у меня есть 
свои «отклонения», пунктики, заскоки или, 
если угодно, милые маленькие странности 
— но у кого их нет? Да и в игры эти сейчас 
я уже играю значительно меньше, чем 
раньше. В общем, читал я вышеупомяну- 


шедшие игры» - и название это, я пола- 
гаю, говорит само за себя. В центре вни- 
мания — нашумевшая смерть екатеринбу- 
ргского школьника, скончавшегося от ин- 
сульта после длительной игры на компь- 
ютере в местном клубе. Причина смерти 
у автора статьи сомнений не вызывает — 
это так называемый «синдром видеоиг- 
ровой эпилепсии» или «синдром кибер- 
зависимости» (я, конечно, не врач, но по- 
моему, эпилепсия и зависимость — это 
все-таки несколько разные вещи). 
Человеческая природа такова, что, что бы 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: strana@gameland.ru | 101000 Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», «Обратная Связь» 


ПРИВЕТ С ВОСТОКА! 


На сегодняшний день меня волнует пара щепетиль- 
ных тем. Итак. Первое, что хотелось бы отметить, — 
это «деревянность» наших торгашей. Вся их польза 
заключается в консультации при выборе игры, но, 
как показывает практика, они и с этим не справля- 
ются. Их можно смело назвать «дядьками» (и «тет- 
ками» тоже), и никак иначе. Пример: пришел как-то 
я в магазин, в очень уважаемый магазин в нашей 
области. Кстати, совсем забыл сказать: я с Камчат- 
ки, но вы там не думайте, что в Камчатской области 


Вопросы, которые вы 
задаете нам чаще всего, — 
отвечаем в очередной раз! 
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у нас все плохо и медведи с балалайкой ходят по до- 
роге. Так вот, подхожу к дядьке (по-другому никак) и 
говорю ему — посоветуйте RPG в стиле Final Fantasy. 
Дядька, почесав голову, достает коробочку, протяги- 
вает мне - и что я вижу? Оказывается, Fallout запи- 
сался в ряды JRPG! Это еще не все. Был случай, 
когда мы пришли с знакомым в магазин уточнить, 
когда завоз будет игр (тогда нас интересовал Раг 
Cry). Смотрим, сидят там эти дядьки и играют в этот 
самый Far Cry и говорят, мол, у нас он еще не вы- 
шел. С PS2 еще страшней: у нас вы вряд ли отыщи- 
те лицензионку в продаже, а совет продавцов кон- 


Сколько стоит 
Интернет на PSP? 


Вопрос поставлен некорректно. 
Выйти в Интернет с самой PSP 
можно только через Wi-Fi точку 
доступа, которая должна быть 
подключена к Сети. Никакой от- 
дельной платы за Интернет на 
PSP нет — вы платите только за 
пользование точкой доступа. 
Например, в Москве много мест 
с бесплатным Wi-Fi. 
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Я не знаком с игрой Ragnarok 

Online. Что это такое и где 

его можно приобрести? 
Ragnarok Online — довольно старая ко- 
рейская MMORPG, завоевавшая ог- 
ромную популярность по всему миру 
благодаря симпатичной графике и 
низким системным требованиям. При- 
мечательно то, что игру полностью пе- 
ревели на русский. Покупать RO не 
нужно; полную версию можно скачать 
на официальном сайте 


htto://www.raggame.ru, но за саму игру 
придется вносить ежемесячную плату. 


сольных игр тоже на «дядькином» уровне. Я, конеч- 
но, и без них знаю, что мне брать, но как-то не по се- 
бе становится, когда приходишь в торговый центр и 
тебя встречает тупой мужик с наивными глазами и 
протягивает малобюджетный проект десятилетней 
давности. Еще участились случаи, описанные в од- 
HOM из прошлых номеров, — это воровство постеров 
из журналов (из вашего в том числе). Прям черный 
бизнес. Скоро начнут контрабандой заниматься. 
Надо что-то делать с этими продавцами. Место дя- 
дек должны занимать нормальные люди, знакомые 
с игровой индустрией, а еще лучше - геймеры. Если 


Как обновлять прошивку 

на PSP? Как узнать, какая 

у меня версия? 
Узнать, какая у вас версия PSP, 
можно, выбрав в меню пункт «Наст- 
ройки / Настройки системы / Сведе- 
ния о системе». Обновить прошивку 
можно, подключившись к Wi-Fi и 
выбрав пункт меню «Настройки / 
Сетевое обновление». Можно также 
вручную на РС скачать апдейт 
с сайта http://playstation.com, залить 
его на PSP через USB-ka6enb 
и запустить с карты памяти. 


Мы оставляем письмо этого номера без комментариев вовсе не потом 
Например, можно было бы рассказать историю американского юриста 


у, что нам нечего сказать, Есть чего. 
Джека Томсона, который во всеус- 


лышание называл The Sims «раем для педофилов» (простите, он вообще игру видел?). Такие люди под 
видом «статей об играх» чаще всего преподносят обычным людям бред сивой кобылы. Вопрос: «что мо- 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


ни случилось, всегда находятся люди, 
которые уверены: уж они-то точно 
знают, как это было на самом деле. 

И тут же торопятся поделиться этим 
«знанием» с окружающими. Я решил 
провести маленький эксперимент — 
показать статью человеку, абсолютно 
He разбирающемуся в проблеме, и y3- 
нать его мнение о прочитанном. Ре- 
зультат превзошел мои самые худ- 
щие ожидания: «подопытный» не 
только принял на веру все, написан- 
ное в статье, но и тут же автомати- 
чески перенес рассматривавшуюся 

в ней проблему на меня самого. Ока- 
залось, по мне «уже давно психушка 
плачет». 

Общественное мнение сейчас опре- 
деленно не на нашей стороне. И дело 
тут в одной существенной ошибке — 
ошибке понимания. Ошибка эта кро- 
ется в самом слове «игра», которое 
до сих пор превратно понимается 
многими необразованными граждана- 
ми как нечто детское и сугубо несерь- 
езное. Ну незнакомы эти люди с аза- 
ми социологии — что тут поделаешь! 
Грубый контраст существующей ре- 
альности (видеоигр как таковых) и 
внутреннего штампа приводит, в ко- 


в ближайшее время ситуация не 
изменится, то что же мы будет де- 
лать? Покупать одну обложку от 
журнала, играть в JRPG Fallout 
ивРаг Cry, который у нас еще 

не вышел. 


Сергей Ульхов, 
shalashaska @ тай.ги 


ЗОНТ // Когда я в центре Моск- 
вы покупал Resident Evil 4 для 
GameCube, мне долго расска- 
зывали, какой это замечатель- 
ный порт с Р$2. Я прикинулся 


валенком, задавал идиотские 


Появится ли на PS2 Tekken 5: 
Dark Resurrection? 


Сказать наверняка довольно слож- 
но. Сейчас Матсо позиционирует 
Dark Resurrection как эксклюзив для 
игровых автоматов, а пример Virtua 
Fighter 4 показывает, что такие об- 
новления могут выходить (Evolution), 
а могут и не выходить (Final Tuned) 
на консолях. Поэтому мы пока оце- 
ниваем шансы на Р$2-релиз Dark 


Resurrection как 50 на 50. 


жем сделать мы как журнал и как геймеры?». Что мы должны сделать? Мы хотим услышать ваше мнение. 


нечном счете, к бурной эмоциональ- 
ной реакции отрицательного характе- 
ра. Так что же, объявим новый ло- 
зунг: «Игры детям не игрушка!» — 

и проблема решена? Вряд ли. Мир 
детства гораздо более груб, жесток и 
ирреален, чем любая видеоигра с ее 
опереточными насилием и жесто- 
костью (об этом очень хорошо напи- 
сано в потрясающих Les Enfants 
Terribles Жана Кокто и в «Повелителе 
мух» у Голдинга), и проблема зависи- 
мости в этом свете предстает вовсе 
надуманной и нелепой. 

Родители бьют тревогу: «игры и Ин- 
тернет заменили детям живое обще- 
ние, любые интересы и хобби, зани- 
мают все их свободное время! Дети 
стали замкнутыми, раздражительны- 
ми, неуправляемыми (вот оно — 
извечное человеческое желание всег- 
да и во всем управлять окружающи- 
ми!), совершенно неконтактными». И 
что же, причина, действительно, в 
компьютере? Нет, нет и еще раз нет! 
Реальная причина кроется в разнице 
интересов двух поколений (детям ста- 
новится просто не интересно с роди- 
телями), а в глобальном плане — 

в разнице мировосприятия (и, как 


вопросы, кивал и поддакивал. 
Одним словом, было прикольно. 
Кстати говоря, сетевой ресурс 
1UP.com несколько месяцев на- 
зад публиковал чудный спецма- 
териал. Они заслали девушку- 
корреспондента в американские 
видеоигровые магазины, и она 
прикинулась глупой домохозяй- 
кой, покупающей игры для дети- 
шек. Выяснилось, что половина 
американских «дядек» тоже по- 
нятия не имеет, чем торгует. 


ВРЕН // Когда-то существовала 
сеть магазинов, где работали 


Стоит ли ожидать «особых» 

цен на игры для РЗР 

на российском рынке? 
Если судить по опыту продаж игр для 
PS2, то ничего такого не произойдет. 
Российские компании, как правило, 
занимаются только дистрибуцией 
(распространением) игр, изданных 
европейскими фирмами. Соответ- 
ственно, эти фирмы и цены на свою 
продукцию устанавливают европейс- 
кие. Думается, скорее мы дождемся 
бюджетных переизданий, чем специ- 
альной российской цены. 


ИГОРЬ «А.ЗОНТИК» СОНИН 


следствие, — в почти полном отсут- 
ствии взаимопонимания: «МЫ их COB- 
сем не понимаем, они совсем другие, 
совсем чужие, совсем нас не слуша- 
ют».) К сожалению, у нас в стране не- 
любовь к собственной классике нак- 
репко вбивается в головы еще со 
школьной скамыи, а потому и старшее 
поколение (родители), и младшее (их 
дети), сами того не понимая, раз за 
разом обречены неизменно повторять 
судьбу тургеневских «Отцов и детей». 
И возвращается ветер на круги своя. 
Подведем итог. Проблема, надуман- 
ная или нет, существует, и нам надо 
ее решать, пока за нас ее не решил 
кто-нибудь другой. Я не хочу, чтобы 
на меня показывали пальцем или ша- 
рахались от меня, как от душевно- 
больного, когда я отхожу от прилавка 
с дисками для РС или PlayStation 2. 
Людям ведь не объяснишь, что игры 
бывают разные. Точно, как и гейме- 
ры, в них играющие. 


Р. $.: Для всех интересующихся при- 
вожу адрес той самой злополучной 
статьи в Интернете: 
http://www.vz.ru/society/2005/9/30/ 
8384.html 


люди, понимающие в играх. 
Кажется, она называлась 
(game)land или как-то так. 

Еще есть у меня в запасе замеча- 
тельная история из Санкт-Петер- 
бурга. В магазине у моего дома 
некий дядька работал мясником, 
а его сын — играл в Sega Mega 
Drive. Однажды дядька взял кре- 
дит и открыл в своем же магази- 
не ларек, где по первости прода- 
вались и предлагались на обмен 
его же личные картриджи. Торго- 
вал, естественно, сын. 

С ними обоими можно было 
очень дущевно поговорить об иг- 


Как можно подключить 
2 геймпад от PS2 к USB-nopty 
на РС? 
Самый простой и доступный вари- 
ант — отыскать соответствующий пе- 
реходник. Они свободно продаются 
во многих магазинах, торгующих ви- 
деоиграми. Самый сложный - ра- 
зобрать обычный УЗВ-геймпад и 
припаять контакты от Dual Shock 
к плате. Это довольно трудоемкое 
занятие, требующее к тому же спе- 
циальных навыков. Лучше купить 
переходник и не мучиться. 


ОБРАТНАЯ 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


рах. К сожалению, через полгода они открыли вто- 
рой ларек, затем третий и пропали. Лишь раз в неде- 
лю заезжали с инспекцией. А торгуют теперь тетки, 
которые ничего толком не понимают. Только по наз- 
ваниям жанров (на коробках написаны) ориентиру- 
ются. Поэтому и Fallout у них похож Ha Final Fantasy. 


cg // Было время, и я подрабатывал летом на лотке 
с дисками. Одно могу точно сказать: раз на раз не 
приходится. И откровенные валенки попадаются, и 
дядьки, которые дадут фору иным журналистам... 
Напомню, что и наш журнал вырос из таких «доб- 
ровольных консультантов населения по части игро- 
вых вопросов». Но то было совсем другое время, 
пора энтузиастов. Сейчас с лоточниками ни под 
каким видом в разговор не вступаю: себе дороже. 


OMS 


OTB ET Напишите свой 


вопрос на номер: 
+7 (095) 514-7321 


Услуга бесплатная, вы 
оплачиваете только 
работу вашего 
‘оператора. 
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СВЯЗЬ 


ОТКРОВЕНИЕ 


Здравствуйте, уважаемая редакция «СИ»! Много раз 
собирался вам написать, только вот руки никак не 
доходили. Долго собирался, аж с 1998 года. За это 
время много чего интересного произошло в игровой 
индустрии. И одно из самых главных событий мне 
удалось пропустить. Нет, это не выход PlayStation 
«младшей», и не выпуск в продажу «Великого авто- 
вора». Нет, все гораздо банальнее и страшнее! 

Я пропустил выход Metal Gear Solid! Вернее, даже не 
пропустил, а, что еще хуже, — проигнорировал! 

Не стреляйте! Я все объясню! 

Очень часто бывает, что, начиная проходить новую 
игру и застревая на определенном этапе, геймер мо- 
жет решить, что игра эта не стоит его внимания. 
Далеко за примерами ходить не надо. Вспомните, 
сколько народу бросило «Мафию», застрявши в 
шестой миссии. Я не отношу себя к таким людям, 
более того, я презираю их. Однако и на старуху 
бывает проруха. 

Лет этак пять назад прознал я, что мой друг рубится 
в интересную и захватывающую игру Metal Gear 
Solid. Вы ей тогда девять баллов поставили, да еще 
и уверяли, что сюжет в ней круче, чем в седьмой 
Final Fantasy. Пропустить я ее, конечно, не мог и поэ- 
тому, словно спринтер, побежал к другу. Сел я, зна- 
чит, за приставку, вцепился в джойпад и... Дело в 
том, что с таким жанром я раньше не сталкивался. 
Да и игр такого жанра тогда не было. Было весьма 
трудно втянуться в геймплей, а сюжет мне почему-то 
показался дешевым. Ну я ее и бросил, не дойдя 
даже до первого босса. 

Долго я не мог понять, почему мой друг днями не от- 
ходит от игры, ведь в рецензии написано, что она 
достаточно короткая. Долго до меня доходило, поче- 
му ее сиквел ждут все мои знакомые. Долго, пока не 
вышел Snake Eater. Тут я не выдержал и купил вож- 
деленную коробочку. А на следующий день — еще 
две! Игра, которая проходится за восемь часов, затя- 
нула меня на два месяца! Это был какой-то японский 
запой. Выйти из него не могу, да и не хочу! Такого 
сюжета, такой графики и такого геймплея я нигде не 
видел! Иду играть! Спасибо, что открыли мне глаза! 


Kent-Borzoi, 
Kent-Borzoi@yandex.ru 


Что за режим Heaven ог 
Hell в DMC3? Как его отк- 


Масаси Цубояма, дизай- 
Hep Silent НИ 4: The Room, 


ЗОНТ // A я всегда говорил, что Metal Gear 
Solid — лучший игровой сериал на планете. Что 
касается фильма на основе МС$, то слухи про 
голливудскую экранизацию — не более чем слу- 
хи. Хидео Кодзима, не будь дурак, сам снимает 
фильм на основе Metal Gear Solid. На третьем 
диске в комплекте Subsistence будет полномет- 
ражный фильм, смонтированный из заставок 
Snake Eater! Ypa-a-a! 


МАФИЯ БЕССМЕРТНА 


Здравствуйте, уважаемая редакция «СИ»! 

Я вот тут на досуге размышлял об очень на 
данный момент популярной игре из серии 

СТА, а именно - о GTA: San Andreas. Вроде, 

и возможностей огромное количество, и полная 
свобода передвижения, и безбашенный стиль 
всех игр данной серии на месте, но все-таки 
она не так интересна, как старая добрая Mafia. 
Хоть в этой чудесной игре не так много свобо- 
ды (хотя тогда это был предел мечтаний), как 
в Grand Theft Auto, однако в «симуляторе ма- 
фиози» великолепный сюжет и хорошая 

(по тем временам, хотя и сейчас неплохая) гра- 
фика. Да, здесь далеко не полная свобода пе- 
редвижений и действий. Да, здесь не так много 
возможностей. Но ведь это Mafia, великая игра 
всех времен и народов! Я не видел ни одного 
человека, которому она не понравилась бы, и 
удивительно мало тех, кто в нее не играл! Жал- 
ко, что такая игра постепенно перестает удив- 
лять людей так, как это было раньше. Прощай, 
Mafia! Мы тебя любим и никогда не забудем. 

Р. $.: А кто-нибудь из редакции играет в Майа? 


Вася Шумаков, 
austral @ тай. ги 


А. ТРИФОНОВ // В данный момент нет, но в свое 
время прошел с огромным удовольствием. Ред- 
кий образец игры практически кинематографи- 
ческого качества. Шикарная озвучка и саундтрек, 
фотореалистичная графика, а главное — отлич- 
ный сюжет, без каких-либо скидок на игровое 
происхождение. Но, как это обычно бывает, про- 
ект затерялся на фоне более массовой GTAIIl. 


Потому что ему надоели 
игры и надоело писать 


Когда выйдет Dead 
or Alive 4? 


рыть? 


Неауеп ог Не! — послед- 
ний уровень сложности, 
который открывается, ког- 
да вы пройдете игру на 
сложности Dante Must Die. 
Сложность его BOT в чем: 
Данте погибает от одного 
(любого) вражеского уда- 
ра. С другой стороны, все 
монстры и боссы тоже 
умирают после первой же 
успешной атаки с вашей 
стороны. 


Скажите, пожалуйста, что 
вы знаете о Silent НИ! 5? 
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в конце прошлого года 
рассказывал, что в Konami 
уже делают следующую 
часть Silent НИ, и что игра 
совершенно точно не вый- 
дет на консолях этого по- 
коления. На какой именно 
платформе и когда поя- 
вится игра, Цубояма-сан 
не уточнил. Он сказал 
лишь, что Konami оценит 
новые приставки и выбе- 
рет самую подходящую. С 
тех пор об игре ничего но- 
вого не известно. 


Почему А.Купер перестал 
писать статьи? 


об играх. Зато он отк- 
рыл для себя прелесть 
рисования комиксов к 
авторским колонкам, 
чем теперь и зани- 
мается. 


Правда ли, что Final 
Fantasy УИ: Advent 
Children будет издана МС 
Entertainment? 


Да, чистая правда. В 
«Банзае!» этого номера 
уже можно увидеть ди- 
зайн российского флаера 
фильма. 


Dead or Alive 4 — одна из 
тех игр, которые выйдут в 
течение месяца после 
официального запуска. 
Xbox 360. Поскольку за- 
пуск состоится в начале 
декабря, то следующую 
часть эротичного файтинга 
от Тесто мы увидим уже в 
этом году. Официальная 
дата японского релиза — 
10 декабря этого года. 


Почему про MGS3: 
Subsistence вы пишете, а 
про Final Fantasy Х / X-2 
Ultimate Box нет? 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: ИГОРЬ «А.ЗОНТИК» СОНИН 


Вкратце обрисую ситуацию с PSP для тех, кто не в курсе: сейчас можно либо установить прошивку версии 


2.хх, в которой есть браузер, возможность скачивать демо и куча улучшений по мелочи, либо даунгрейдить 


консоль до версии 1.50, на которой можно запускать эмуляторы и прочие самопальные программы. 


ГЛАС НАРОДА 


http://forum.gameland.ru 


Мы попросили завсегдатаев форума «СИ» (http://forum.gameland.ru) ответить Ha простой вопрос: 


Что вы бы выбрали — эмуляторы и сотни других программ или 
официальные демо и прочие радости от самой Sony? Если у вас 
есть PSP, какая на ней версия прошивки - 1.50 или 2.хх? 


Автор: 
Рё  ушпап 


Лучше 1.5x, т.к. Wi-Fi в 
России развит, мягко го- 
воря, «не очень» и един- 
ственный плюс Интернета 
на PSP (его доступность) 
отпадает. В основном, Ин- 
тенетом на PSP пользуют- 
ся из дома, если есть точ- 
ка доступа Wi-Fi. К тому 
же, хоть графически игры 
на PSP и хороши, но кол- 
лекция 16-битной эры со- 
держит в себе просто ве- 
ликолепные вещи, коих 
не пройдено очень много, 
а по играбельности они 
дадут фору большинству 
игр PSP. 


] Автор: 
Wolfenstein 


Я покупаю PSP ради того, 
чтобы наслаждаться игра- 
ми, а не для того, чтобы 
всячески издеваться над 
бедной консолью. 


Автор: 
Nakedsnake 


Я покупал PSP для того, 
чтобы играть в игры для 


Потому что Subsistence 
очень сильно отличается 
от Snake Eater, а Final 
Fantasy X / X-2 Ultimate 
Box — всего лишь компи- 
ляция двух старых игр, о 
которых мы уже все рас- 
сказали. Кроме того, 
Subsistence будет прода- 
ваться во всем мире, а 
Ultimate Вох вряд ли 
выйдет за пределы 
Японии. 


Это спойлер, конечно, 
но уж очень хочется 
знать. Скажите, в Final 
Fantasy VII: 

Advent Children 

Alipuc оживет? 


PSP, а не в эмуляторы. 
У меня есть СВА, следо- 
вательно, эмулятор СВА 
мне не нужен. Програм- 
мы мне тоже не нужны. 
Ведь Ha GBA тоже были 
разные программы, ко- 
торые читали текстовые 
файлы, например. В пер- 
вую очередь PSP — кон- 
соль. Поэтому я обновил 
PSP и ничуть об этом не 
жалею. 


Е Автор: 
pe inkvizitor 


Мой выбор - 1.50. Где 
находится вирус, извест- 
но, да и запускать надо 
только проверенные 
программы. Хотя, на мой 
взгляд, покупка PSP не- 
оправданна. Большин- 
ство игр есть на PS2, а 
игры Ha Nintendo DS го- 
раздо оригинальнее, да 
и с прошивками му- 
читься не надо. 


Автор: 
Ea dr!ver 


Лично мне все равно, 
какая у меня будет про- 
шивка. То, что нужно 


Нет, но она там есть... 


У меня посередине экра- 
на PSP битый пиксель. 
Можно с ним что-нибудь 
сделать? 


Скорее всего, нет. Ходят 
слухи о том, что битые 
пиксели могут появлять- 
ся и исчезать сами со- 
бой, но такие случаи 
достаточно редки. Еще 
есть самопальная прог- 
рамма для прошивки 
1.50, автор которой утве- 
рждает, что с ее по- 
мощью можно восстано- 
вить битые пиксели. Но 
и она помогает лишь в 


мне oT PSP, прекрасно 
работает на обеих про- 
шивках. Да, на 1.50 мож- 
но запускать самопаль- 
ный софт, игры и тому 
подобное, но их качест- 
во оставляет желать 
лучшего! Я знаю, я лич- 
но проверял. На прошив- 
ке 2.0 есть браузер и, 
кажется, что это круто, 
но Wi-Fi развит в России 
не очень и Интернет в 
PSP мне не нужен, я ее 
не ради этого покупал. 
Стоит у меня сейчас 1.50 
и думаю, что прошьюсь 
на 2.0, хотя могу этого и 
не делать так как ни луч- 
ше, ни хуже мне от этого 
не станет. 


= Автор: 
ра Tatsuya 
ь 

Выбрал бы второе, так 
как возможность опро- 
бовать новые игры — 
это большой плюс. Ну 
а эмуляторы — немного 
лишнее, такое придет- 
ся по вкусу классикам. 
Ведь гораздо лучше ку- 
пить PSP для чего-то 
нового, нежели прош- 
лого. 


небольшом количестве 
случаев. 


Почему разработчики игр 
не используют Интернет- 
возможности в PSP? Ведь 
можно было бы выпускать, 
например, новые уровни 
после релиза или еще что- 
нибудь в таком духе. 


Это надо спросить у раз- 
работчиков. Наверное, им 
просто это не выгодно. А 
вот еще догадка: всех 
смущает размер дополне- 
ний. Во-первых, их при- 
дется очень долго скачи- 
вать, а во-вторых, вряд ли 
они будут умещаться на 


Автор: 


Я куплю PSP для игр, 
которые создавались 
для нее. В эмуляторы 
можно и на КПК и ПК 
поиграть. Ну зачем по- 
купать столь продвину- 
тую консоль для эмуля- 
торов? Да, есть среди 
геймеров ценители, ко- 
торые ради этого и ку- 
пят, но их будет мень- 
шинство, а кто же 
большая часть? 

Я думаю, что многим 
как раз более интерес- 
на возможность запус- 
кать копии игр... и их 
нельзя в этом винить. 


= Автор: 
Дэн(апите) 


PSP у меня есть, вещь 
классная, на ней стоит 
прошивка 1.50. Вооб- 
ще, мне больше по 
нраву идея запускать 
на ней эмуляторы, но 
конечно, перспектива 
погонять демо-версии 
тоже не плоха. Но пока 
я решил оставить все 
как есть. 


тридцатидвухмегабайто- 
вую «умолчальную» карту 
памяти. Есть надежда, что 
в будущем все больше и 
больше авторов игр будет 
так или иначе задейство- 
вать соединение с Интер- 
нетом. Например, Taito 
обещает включить в кам- 
панию игры Exit сто уров- 
ней, а затем выпустить 
еще сто и выложить их на 
своем сайте. Скачивай — 
не хочу. 


Будет ли портативный 
Resident Evil? 


Да, будет. К десятилетию 
сериала Сарсот готовит 


Mobw Taian 
COMM bit 2 vest 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Напомню, что запуск Xbox 360 состоится в конце ноября — начале декабря. Консоль будет стоить $299 в минимальной комплектации без 


жесткого диска, с проводным геймпадом и $399 с HDD и беспроводным контроллером. И это только в США. В Европе цены выше - 299 
и 399 евро соответственно. Итого, за консоль следующего поколения нам придется выложить пять сотен долларов. Грабеж средь бела дня! 


ГЛАС НАРОДА 


Мы попросили завсегдатаев форума «СИ» (http://forum.gameland.ru) ответить на простой вопрос: 


Стоит ли ХБох 360 своих денег? Ведь на рынке еще остаются 
сравнительно дешевые Xbox, Р$2, GameCube. Как вы думаете, 
сколько — объективно — должен стоить Xbox 360? 


Я считаю, что лучше, ко- 
нечно, не тратить деньги 
Ha Xbox 360. По сравне- 
нию с хитами, готовящи- 
мися к выходу на Р$2 и 
GC, линейка игр с Xbox 
360 просто никакая и во- 
обще не заслуживает 
внимания. 

Р.$. Объективно!? — 

Его никто не должен 
брать даже бесплатно. 

А если уж совсем объек- 
тивно, то Биллу Гейтсу 
лучше знать, сколько он 
должен стоить. 


Xbox 360 стоит купить как 
альтернативу апгрейду 
компьютера. На нем будет 
во что поиграть. В начале 
ее жизни хороших игр, ко- 
нечно, будет немного (как 
на PSP и DS), но потом 
ситуация изменится в луч- 
шую сторону (я надеюсь). 
Я готов отдать не больше 
450 долларов (полный 
комплект, чтобы ничего 
больше не пришлось по- 


Автор: 
ManiMike 


особый подарок — 
Resident Evil: Deadly 


a * 


В плане приставок гораз- 
до более предпочтитель- 
ными выглядят Р$2 и 
PS3. А тем, кто хочет уви- 
деть графику нового поко- 
ления, остается только по- 
желать удачного апгрейда 
РС. Потому как покупать 
мощную консоль с непо- 
нятными играми — это 


Silence для Nintendo DS. 
Это порт самого первого 
Resident Evil с полностью 
трехмерной графикой (в 
оригинальной игре трех- 
мерные персонажи путе- 
шествовали по плоским 
задникам). Deadly 


Silence будет разработа- 
на с учетом особеннос- 
тей консоли; игра под- 
держивает и стилус, и 
распознавание речи с 
микрофона. 


Правда, что в Dead ог 
Alive 4 будет Master 
Chief? 
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купать дополнительно) и 
только после того, как 
куплю PlayStation 3. 

А тонкую PS2 можно ку- 
пить сейчас. Есть во что 
поиграть плюс DVD-nneep 
с поддержкой 5-ой зоны и 
небольшие размеры са- 
мой приставки. Клево. 


Автор: 
геймера, цена за конеч- 
ный продукт, который 
предлагает MS, явно за- 
вышена. Только вот желе- 
30, которое используется 
в Xbucks 360, на деревьях 


не растет, так что цена оп- 
равдана. 


Tsukasa 


С точки зрения 


Автор: 


Нет. Персонаж Dead ог 
Alive 4, похожий на глав- 
ного героя Наю, зовется 
Spartan-458 и отличается 
от суперсолдата только 
полом. Другими словами, 
в Dead or Alive 4 будет 
женская версия Master 
Chief. Вы же знаете, как 
Тесто любит игры про 
девушек. 


Показывали ли публике 
хоть одну работающую 
игру для PlayStation 3 или 
только ролики? 


Как вы верно заметили, 
мы до сих пор не видели 
роликов из геймплея по- 


смешно. Значит, цена то- 
же должна быть смеш- 
ной... $300-400? Вам 
смешно? 


e 


Здорово, наверное, бу- 
дет играть без жесткого 
диска — ведь очень мно- 
го игр будут требовать на- 
личия этого компонента. 
Я вообще очень часто не 
понимаю логики людей в 
Microsoft. Но все же, Ha- 
верное, консоль стоит 
своих денег. Лично я куп- 
лю себе PlayStation 3. 


Если учесть слабую про- 
изводительность консоли 
по сравнению с PS3, то 
цена у «гроба» вполне 
приемлемая. Но цена не 
главное. Главное — игры. 
Атуту Xbox 360 серьез- 


ные проблемы. 
bd Zarathustra the 
a] Third 


Kak ни странно, Xbox 


Автор: 
Ulan 


ABTOp: 
Petty 


ABTOp: 


давляющего большин- 
ства игр для PS3 и даже 
феерический трейлер 
Metal Gear Solid — He жи- 
вая игра, а всего лишь 
заставка на движке. 
Складывается впечатле- 
ние, что игры для PS3 
еще далеко не готовы. 
Пожалуй, самая близкая 
к «работающей игре» де- 
монстрация была из 
Gundam World, в которой 
робот, управляемый с 
геймпада, шагал по пус- 
тынному городу. 


Что такое Freeloader для 
GameCube? Как он 
работает? 
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360 вовсе не «приставка 
от Билла». Это не нас- 
пех сделанный продукт, 
выпущенный пораньше с 
целью выбить из потре- 
бителя больше денег. За 
созданием Xbox 360, 
как, впрочем, и любой 
другой консоли, стоят 
сотни талантливых прог- 
раммистов, дизайнеров 
и маркетологов. Именно 
последние, кстати, и ре- 
шают вопрос «стоит 
ли?». Если продукт объ- 
ективно своих денег не 
стоит, изделие на рынок 
просто не допускают. 


ie 2 
За полный комплект (ес- 
ли в него входит жесткий 
диск) цена $399 хорошая, 
я ожидала более высо- 
кой. Решающим факто- 
ром для покупки все же 
являются цены игр. 
Сколько они будут сто- 
ить? Логично было бы, 
если бы при такой цене 
Xbox 360 игры стоили не 
больше $70. Сколько вся 
эта байда будет стоить у 
нас — отдельная песня. 


Автор: 
koteba6ka 


Это диск, с помощью ко- 
торого можно обойти ре- 
гиональную защиту на 
GameCube. Соответ- 
ственно, имея 
Freeloader, можно без 
проблем запускать на 
европейском GameCube 
американские и японс- 
кие игры. Нужно всего 
лишь сначала запустить 
диск Freeloader, затем 
вынуть его и вставить 
игровой диск. Сама 
Nintendo смотрит на су- 
ществование таких дис- 
ков сквозь пальцы и не 
преследует ни тех, кто 
их производит, ни тех, 
кто ими пользуется. 


http://forum.gameland.ru 


Присылайте свои 
мнения на телефон: 


+7 (095) 514-7321 


Мы предлагаем вам выбрать одного из 
двух оппонентов и прислать нам $М$. 
В сообщении должен быть заголовок 

«$М$-битва» и имя победителя. 


Сегодня на ринге сошлись 
два отличных файтинга, две 
школы боевых искусств: 
Soul Calibur и Tekken. 


Ответьте, пожалуйста, 
почему в «СИ» проигно- 
рировали игру Galerians: 
Ash?! 


Игра получилась слиш- 
ком неудачная (5 баллов), 
ав 2003 году в «СИ» не 
хватало места на то, что- 
бы освещать все сомни- 
тельные проекты. 


Вы все там с ума что ли 
посходили? Рекламу си- 
гарет пихнули в игровой 
журнал! Обалдеть! Вы 
хоть соображаете, кто 

в основном ваш журнал 
читает? Дети! Именно 
дети, лет эдак 13-17! Мо- 


жет, еще рекламу водки 
в «Мурзилку»? А что? 
Такие прибыли сразу по- 
текут! Вах! Мозг нужен, 
чтобы думать, а не толь- 
ко чтобы бабки считать. 
Это вам на будущее. 


Во-первых, дети наш 
журнал не читают, мы 
пишем для взрослых. 
Целевая аудитория — 

от 20 до 25 лет. Во-вто- 
рых, реклама не пропа- 
гандирует вредную при- 
вычку, а лишь информи- 
рует уже курящих людей 
о новом товаре. Осталь- 
ные просто перелистнут 
страницу. 


РЕДАК ИОННАЯ ПОДПИСКА 


СПЕЦИАЛЬНОЕ 
ПРЕДЛОЖЕНИЕ 
ДО 15 ДЕКАБРЯ 


ОФОРМИТЬ ПОДПИСКУ 


НЕ БЫВАЕТ! 


1-й номер журнала 

будет отправлен тебе без 
предварительной оплаты. 
К нему будет прилагаться 
кавитация для оплаты 
подписки. 


Страна Urp+DVD 
1740р на 1 полугодие 2006 
3360р на 2006 год 


Страна Urp+2 CD 


1680p на 1 полугодие 2006 
3240р на 2006 год 


ВНИМАНИЕ: 


в момент оформления подписки по телефону 
обязательно надо назвать почтовый индекс. 


СТРАНА. 


Просто позвони по БЕСПЛАТНОМУ номеру 


8-800-200-3-999 ИГР 


в продаже с 16-го ноября 


В СЛЕДУЮШЕМ НОМЕРЕ 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения 
изменить содержание следующиего номера. 


Многолетняя эпопея от Microsoft все ближе Представители немецкой игровой индустрии  Многообещающий последователь Большие ходячие и катающиеся на колесах 


подбирается к современности. зачастили в наших интервью, и неспроста. Rome: Total War с рядом оргинальных идей. — железяки с руками и ногами. На Xbox 360. 


ЖУРНАЛ О 


КОМПЬЮТЕРНЫХ 
И ВИДЕОИГРАХ 


основан в 1996 году 


Давние любимцы публики и новички в 
мире Soul Calibur соберутся вместе в 
очередной части популярнейшего 
файтинг-сериала от Матсо. В 
следующем номере вас ждет 
подробнейшая рецензия, где все 
сотрудники редакции поделятся с вами 
своим мнением. 


RATCHET: GLADIATOR 


Четвертая часть сериала о Рэтчете поступи- 
ла в продажу. И это уже не платформер. 


F.E.A.R. 


Демо-версия всколыхнула привычные 
вроде бы ко всему массы игроков в ЕР$ 
и заставила с нетерпением ждать релиза. 
И вот пришло время вынести вердикт. 


ADVANCE WARS: DUAL STRIKE 
Advance Wars, видимо, сейчас является луч- 
шей стратегией на портативных консолях. Она 
была идеальной еще во времена Game Boy 
Advance, а на DS расцвела новыми красками. 
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KAMEO: ELEMENTS OF POWER 


Долгострой студии Rare вполне может 
оказаться лучшей игрой для Xbox 360. 
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